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Edicao de Aniversario

0 que Shigeru Miyamoto pensa de
uma de suas maiores criagoes e os segredos
e bhastidores de uma aventura inesquecivel

TATTOO ASSASSINS Pense
no Fatality mais idiota

de Mortal Kombat. Agora
multiplique por 200 e
vocé tera Tattoo Assassins

H.E.R.0 Como a Activison

conseguiu inovar o game

design do Atari usando os
poucos pixels da época

KING’S VALLEY MUmias

e quebra-cabecas na
combinacao de plataforma e
survival horror da Konami

LIGA DOS BIZARROS Herois
gue adoram rajadas de
macarrao, trabalham para
pagar o aluguel e fazem até
propaganda de refrigerante






A OLD!Gamer completou o seu primeiro ciclo. Como trata-se de uma revista
bimestral (e, bem, houve épocas em que ela foi quadrimestral), ndo é possivel
comemorar aniversarios da forma tradicional, a cada doze meses. Em vez disso,
vamos fazer festa a cada doze edigOes. Logo, 0s nossos préximos bolos serdo nas
edicdes 25, 37, 49, 61... e assim por diante.

E, para uma ocasiao especial como essa, nossa capa foi honrada com um dos
maiores classicos de todos os tempos: The Legend of Zelda: A Link to the Past.
Poucos jogos dao um gostinho nostalgico tdo doce na meméria. E um dos jogos
mais queridos de uma época em que havia mais tempo para dedicar a um game
sO, quando era uma delicia passar as tardes no Reino de Hyrule. Enquanto as palavras
de ordem dos dias atuais sdo “acao” e “tiros”, naquela época era a “aventura” que
nos movia... e que jornada foi tdo empolgante a do jovem Link? Poucas!

Mas, qualquer aniversario que se preze precisa ter algumas gafes para arrancar
risadas da galera, por isso relembramos as tosquices de Tattoo Assassin’s e de uma
estranha Liga dos Bizarros. O universo retr6 tem de tudo mesmo...

Humberto Martinez
Redator-chefe
Humberto@europanet.com.br
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Noticias gamisticas fresquinhas direto do tunel do tempo

.
Por Alexei Barros

Veja #615 (1980)

nas bonecas de plastico e ganhou o
pareo. Nos anos 60, os fabricantes
brasileiros também apostaram certo nos
brinquedos a pilha e nas bicicletas, que
acompanharam o boom automobilistico.
A década de 70 fracassou em parte com
os brinquedos educativos, que as maes
compravam e as criangas abandonavam.
Analistas do mercado de brinquedos no
Brasil acham que desta vez ha pouca
chance de erro: brinquedos como o
Genius ocupardo um espago cada

vez maior nas prateleiras das lojas
especializadas. ‘Até o final do ano,
venderemos uns 100 mil Genius’,
acredita o presidente da empresa,
Maério Arthur Adler. O preco: Cr$ 4 mil.
Esse primeiro jogo eletrénico de mesa
no Brasil, antecedido apenas pelos jogos
acoplados a TV, exige muita atencao
dos jogadores.Os outros dois jogos
eletrénicos existentes no mercado

“Na tela da TV — A década de 50 apostou

entram em combinacdo com a TV
para formar um dos mais requisitados
passatempos de sala dos Gltimos tempos.
O mais recente, lancado ha dois meses,
chama-se Video Computer System e é
vendido com exclusividade pelas lojas
Mappin, de Séo Paulo, por Cr$ 29.890.
Basta introduzir no aparelho um cartucho
com varios jogos diferentes — corrida

de carros, batalha aeronaval, basquetebol
e outros — e a tela da TV ao lado serve
como campo visual para as manobras

dos jogadores, comandadas a partir de
uma série de botées. O outro, o Telejogo
Philco, langado no inicio do ano por

Cr$ 6 mil, funciona do mesmo jeito,

mas oferece apenas dez opcoes de

jogo. O Video Computer System, além

de sonoro, possui uma variedade de

sete cartuchos com 27 jogos cada.

Além das criancas e dos jovens,

os adultos sdo visados em todos

esses lancamentos eletrénicos.”

Analise OLD!Gamer

O trecho da reportagem da Veja mostra bem a
transicao do interesse das criancas pelas décadas,

e como os brinquedos foram dividindo espaco com
os jogos eletronicos. O Genius, que explorava a
memorizacao, inclusive compartilha com os
videogames o seu criador: Ralph Baer. A versao
nacional do jogo conhecido como Simon foi
vendida, corrigindo os precos para dezembro de
2012 segundo a Calculadora do cidad&o no site do
Banco Central do Brasil, por cerca de R$ 522. Mas,
convenhamos, dizer que o Telejogo funciona igual
ao Genius é generalizar demais, afinal o primeiro é
ligado na TV e é baseado nos reflexos. Pela descricao
(dez opgoes de jogo estilo Pong), a noticia se referia
ao Telejogo Il - o Telejogo original contava com trés
variagoes. O preco, atualmente, seria de R$ 784.

O Video Computer System nada mais é do que o
Atari 2600, em sua primeira versao lancada

no Brasil pela extinta loja Mappin, no valor que
hoje equivaleria aproximadamente a R$ 3.905.
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Electronic Games #8 (1982)

ZAXXON LEVANTA VOO

“Zaxxon, jogo de combate espacial da Sega/
Gremlin, cativou quando viu a luz do dia
nos arcades comerciais pela primeira vez.

A perspectiva ndo ortodoxa e os graficos
superdetalhados deram um novo félego
muito bem-vindo. Alguns jogadores
adoraram tanto a visdo dessa maquina que
eles mal se importavam em ser aniquilados
na abertura do jogo, o cendrio do forte
celestial do desafio em trés partes.

Agora os gréficos dindmicos de Zaxxon
estdo impressionando milhées de pessoas
que nunca tiveram o prazer de joga-lo.

No que acredita ser inédito no ramo dos
arcades, a Sega esta divulgado o seu sucesso
na televisdo nacional. Os comerciais, que
realcam o inegével alto nivel de empolgacdo
do jogo, também almejam familiarizar

o publico com a marca Sega/Gremlin.”

Analise OLD!Gamer

O livro The Video Game Explosion (sem
traducdo para portugués) confirma que
Zaxxon, shmup de visdo isométrica, foi

o primeiro arcade a ganhar um comercial
na TV norte-americana, mostrando o
pioneirismo da Sega, que havia juntado
forcas com a Gremlin Industries nos
arcades. Isso ocorreu em 1982, depois de
sucessos como Space Invaders, Pac-Man
e Donkey Kong, jogos que tinham muito
mais potencial para aparecer na televisao
antes do Zaxxon. A Sega também nao
procurou economizar, pagando, de acordo
com o jornal norte-americano Star-News,
US$ 150 mil para o estudio Paramount
Pictures criar uma propaganda de 30
segundos. Veja em http:/bit.ly/TH3li e

se impressione: foi ha mais de 30 anos!

Acao Games #139 (1999) Electronic Games #33 (1984)

SOUTH
PARK EM _
PORTUGUES

“Pela primeira vez, a Nintendo
Gradiente langou no Brasil um
jogo legendado em portugués.
Conforme temos afirmado em
Acéo Games, a falta de textos ou
dublagem em portugués prejudica
muito a diversdo em alguns jogos.
No caso de South Park, as
legendas ajudam a entender
as missées e detalhes da invasao
dos perus. Os palavroes e as
expressoes mais feias do desenho
néo foram traduzidos, mas
ainda restaram desabafos
como ‘gordo idiota’ e outros.”

Analise OLD!Gamer

Enquanto a Tec Toy sempre se
esforcou para localizar jogos
desde a época do Master
System — vide Phantasy Star —,
a Playtronic e depois apenas a
Gradiente foram mais timidas.

South Park e ainda Shadow
Man sdo um dos poucos jogos
que mostraram o empenho das
representantes da Nintendo no
Brasil em traduzir o texto do
jogo para portugués, e ndo
somente a caixa e 0 manual.

"’Se vocé pode ligar a

sua maquina, vocé pode
programar Pitfall Harry nela’,
promete David Crane, criador
do popular personagem e
autor de ‘Programming
Pitfall Harry’. O folheto da
Activision, disponivel por US$
0,25, permite que qualquer
um com o Commodore 64
programe uma imagem do
famoso explorador eletrénico.
O folheto também da
sugestoées para ajustar a

animacéo, mudar a velocidade

e regular as cores.”

Analise OLD!Gamer

Com quatro paginas, o
folheto que podia ser
encomendado pelo correio
por pifios US$ 0,25 dava os
cédigos de programacgao
para que Pitfall ganhasse
vida no monitor dos felizes
usuérios de Commodore 64
e impressionasse 0s amigos
com as personalizagdes do
personagem. Ja naquela
época, o génio David Crane
estava disposto a transmitir
seus muitos conhecimentos
para as novas geracoes.

HE0EE08008068080080088B88888




Game-X #20 (1998)

VOCE SABIA?

- ST. GIGA

“No Japéo, a Nintendo tem um satélite

particular chamado ST. Giga. Essa
“méquina estelar” é utilizada em
conjunto com um aparelho (NAO
sabemos o nome, desculpe!), que,
encaixado no Super Famicom (Super

NES nos EUA e Brasil), permite partidas

via online, semelhante ao que vemos
hoje com os modens e internet. Esse
sistema é bem antigo e exclusivo do

Japéo... NAO havendo possibilidades
de ser adotado no resto do mundo...
entretanto, ao que parece, a historia

do N64DD sera diferente. A Nintendo

pretende disponibilizar outro satélite
para uso exclusivo do sistema... mas,

FIN AL FANTASY dessa vez, em escala mundial! Assim
a galera de todo o planeta podera

v E VII PAR A Pcs fazer downloads e entrar em partidas
multiplayer contra feras de tudo

“A Eidos esta com a corda toda para converter o grande quanto é lugar... UAU!”

sucesso da Square para o PlayStation, Final Fantasy

VII. Alias, vocé deve estar estranhando que a Eidos,

produtora de Tomb Raider 2, esteja convertendo para os

computadores um game da Square. Varias imagens foram

divulgadas, todas com uma resolucdo extremamente boa,

o que indica a necessidade de uma placa aceleradora

de video (provavelmente algo do mesmo naipe de uma

Monster ou uma Voodoo). A diferenca gréfica entre as

duas versées é notavel. O enredo continua o mesmo

da versao americana, com Cloud Strife, um ex-membro

da SOLDIER, como personagem principal, as voltas com

uma trama que envolve a prépria vida do Planeta. Além

disso, as duas empresas estao trabalhando numa versao

de Final Fantasy V (recém-lancado para PlayStation) para

os PCs. O titulo de Super NES que nunca saira nos States

agora sera lancado nos Personal Computers de todo o

mundo. E a Square conquistando novas fronteiras!”

Analise OLD!Gamer

Muito antes de a Eidos ser comprada pela Square Enix

em 2009, a produtora britanica ja tinha uma relagdo de
proximidade com a Squaresoft. Gracas a parceria, FFVII foi
adaptado para PC e, posteriormente, FFVIII seguiu 0 mesmo
caminho. A respeito do FFV para PC, na verdade a empresa
responsavel pelo port era a softhouse Top Dog Software.
Em entrevista ao site WarMECH's Domain, William Ivey,

que trabalhou nesse estudio, disse que o projeto saiu do
controle devido a problemas de documentacao e falhas de
comunicacgdo entre a Top Dog e as divisdes americana e a
japonesa da Square, resultando no cancelamento dessa
versao perdida no tempo e esquecida pelo grande publico.

Analise OLD!Gamer

Talvez seja mais facil a Nintendo lancar
um... Virtual Boy 2 do que acreditar
que a produtora tenha um satélite
particular. ST. Giga era a radio japonesa
por satélite que transmitia o contetido
para o Satellaview, o aparelho que

a Game-X nao sabia o nome e foi
langado apenas no Japao, para o
Super Famicom, em 1995. Existiu

um servico parecido para o add-on do
64DD chamado Randnet, mas, como
o Satellaview, ficou restrito ao Japao.

Analise OLD!Gamer

Se poderiam parecer desnecessarios
os videos FMV em um jogo de corrida
como o MegaRace, nao da para negar
que isso ajudou a popularizar o jogo
na apresentacao do ator Christian
Erickson no papel de Lance Boyle.

A versao de PC, lancada no Brasil,
foi dublada em portugués, e
esse personagem, na voz do
dublador Elcio Sodré (o Shiryu
dos Cavaleiros do Zodiaco),
ficou aqui imortalizado sob a
alcunha de Chico Flecha.
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SuperGame #31 (1993)

“Finalmente
geral e irresi
perto de US|
magnifico c
receber, alé
Crash’n Buri

0 3DO ganha as ruas para felicidade

rita daqueles que vao desembolsar

% 900 (preco tupiniquim, claro) nesse
nsole. Quem pagar para ver vai

n do console com um controle, o jogo
e um CD com demos como vocé

- NOVA ERA DO
LAZER DOMESTICO

aparelho no trabalho com imagens (Photo CD)

e é possivel até assistir a desenhos animados.

O console responde a todas as expectativas.
Apesar de o jogo em si hdo trazer muita emocao,
mostra a forca do console de 32-bit. A Panasonic
inaugura uma nova era do lazer doméstico ao criar
um novo conceito em lazer eletrénico, que abrange

provavelmejwte nunca viu. Nessas demos ndo sao
encontrados sé jogos, elas mostram os recursos do

Videogame #4 (1991)

“A Milmar, que produz o console
compativel com o sistema
Nintendo Hi Top Game, esta
lancando no Brasil uma série
de cartuchos com licenciamento
(copyright) da norte-americana
American Video, todos eles
compativeis com o sistema
Nintendo Americano (72 pinos).
O acordo prevé a distribuicdo
dos cartuchos para todo o Cone
Sul (Brasil, Argentina, Uruguai,
Paraguai e Chile). Para isso, a
empresa importar cerca de 50
mil unidades ao més de circuitos
integrados (chips) para a
produgéo dos cartuchos,

cerca de 30% mais baratos aos
Ja praticados no mercado,
segundo o fabricante. Entre os
lancamentos, estdo os jogos
Tiles of Fate, Puzzle, F-15 City
War, Krazy Kreatures e Futebol,
este com times brasileiros.”

Anilise OLD!Gamer

Os jogos publicados pela American Video Entertainment nos EUA ja
nao eram licenciados pela Nintendo, ou seja, ndo passavam pela
aprovacao que garantia o selo de qualidade da produtora, portanto
nem podem ser considerados oficiais. Dos titulos que foram trazidos
a0 Brasil pela Milmar, o Futebol era uma modificagao de Ultimate
League Soccer, com oito times brasileiros: Internacional, Flamengo,
Sao Paulo, Vasco, Corinthians, Palmeiras, Fluminense e Santos.

que deverdo ser comercializados

ndo sé o jovem, mas toda a familia.”

TARTARUGAS

Analise OLD!Gamer

Em uma legenda da mesma
reportagem, a SuperGame estimou
que o preco nacional do 3DO seria
US$ 150 mais caro do que o valor
original nos Estados Unidos. Era
até uma quantia maior: o 3DO foi
vendido, em 1993, por US$ 700,
um dos principais alvos de critica
do console. O 3DO almejava
convergir elementos multimidia
em um s6 aparelho, mas o que
faltou foi uma quantidade maior
de grandes titulos, ainda que o
Crash’n Burn tenha sido um bom
bonus incluso com o videogame.

TAMBEM NO MEGA

“As Tartarugas Ninja estao
chegando ao Mega Drive.
Essa é a boa noticia para os
turtlesmaniacos que viviam
chateados porque os games com
as tartarugas devoradoras de
pizza s6 estavam disponiveis em
arcades, computadores e games
da linha Nintendo. O novo game,
Teenage Mutant Ninja Turtles:
The Hyperstone Heist, deve ser
langado ainda para o Natal de
1992, pela Konami.

Para variar, as Tartarugas
continuam as voltas com o
Destruidor, o grande inimigo de
todos os episédios e games. Desta
vez, ele se apoderou da mistica
pedra Hyperstone, capaz de lhe
dar poderes para destruir toda a

HE0EE08008068080080088B88888

Analise OLD!Gamer

A Konami prestou tantos servicos
para o NES que a produtora
criou a subsidiaria americana
Ultra Games a fim de driblar a
politica restritiva da Nintendo
imposta a todas third-parties.

A demora a langar jogos para

o Mega Drive foi compensada
pelo advento de grandes titulos
exclusivos de franquias famosas
que se estabeleceram em
consoles da Nintendo desde o
NES: TMINT: The Hyperstone
Heist, Contra: Hard

Corps e Castlevania:

Bloodlines trazem

boas recordagdes

konamistas 16-bit

pelo lado da Sega.




EDICAO
HISTORICA

ANTES E DEPOIS

DO HYPE

RISE OF THE ROBOTS
* Plataforma: PC

* Revelado em: setembro de 1993 (no evento
European Computer Trade Show Autumn ‘93)

* Lancado em: dezembro de 1994 (EUA)

“E apenas uma questao de tempo

para que os designers de jogos

comecassem a usar efeitos reais

3D - como o morphing em 3D

— tal qual visto em filmes como

O Exterminador do Futuro 2.

Rise o the Robots, o primeiro jogo

do time de desenvolvedores da

Instinct Design, fez isso e consegue

obter algo especial, também.
Jogos de luta um contra um

AN

modelagem 3D e imagens
gréficas com ray tracing
[algoritmo de computagéo
grafica que confere maior
realismo em imagens 3D] de
alta qualidade. Em Rise of the
Robots, cada parte do corpo

é modelada independentemente
a partir dos projetos e depois
unida para permitir que os robdés
sejam animados de maneira

FL

/

extraordinariamente realista
e suave na verséo de PC,
com resultados igualmente
impressionantes prometidos
para a versao de Amiga.

Se o ex-Bitmap Brother Sean
Griffiths, que lidera o time da
Instinct Design, puder emparelhar
esse visual formidavel com
uma jogabilidade variada e
empolgante, este pode ser




Edge #3 (1993)

REVIEW
EPOCA

Edge #17 (1995)

“0 time da Instinct Design esta
audaciosamente tentando levar o
género de luta a um novo patamar.
E sua empreitada, Rise of the
Robots, parece pegar a industria
de games pelo pescogo e dar-lhe
uma boa sacudida.

Sean Griffiths, lidera uma equipe
de cinco programadores que
trabalha em Rise of the Robots.

Ele esta confiante que o jogo sera
altamente respeitado por varios
motivos: ‘Nés estamos usando
robés para lutar e agir de maneira
singular, com um alto nivel de
inteligéncia artificial nunca vista

antes. N6s definitivamente temos
uma IA superior ao Street Fighter
II. Depois de conferir Rise, as
pessoas vao ver que ndo é nada
parecido com Street Fighter.”

O jogo tem uma aparéncia
cinematogréfica. Entre as lutas,
sequéncias totalmente animadas
apresentam a proxima parte da
histdria. De acordo com Sean, isso
também era parte do seu conceito
original. ‘Eu queria fazer um jogo
do tipo filme interativo, mas eu
queria fazer um bom jogo dlisso,
em vez de ter imagens brilhantes
e um jogo horrendo.’ Na versdo

final, espera-se que cada rob6
tenha 100 quadros de animacdo.
Estamos para ver se o jogo vai
fazer jus ao seu nome e sobressair,
mas a gerente de relagées publicas
da Mirage, Julia Coombs, é rapida
para defender Rise das acusacoes
de ser apenas um clone de Street
Fighter: ‘E insultante ouvir que o
Jogo esta sendo recebido como
um clone de Street Fighter.
E um género de produto, ndo
é apenas Street Fighter. Tem
Jogabilidade que nunca foi vista
antes e graficos que nunca foram
vistos antes — é a nova geracdo.””

Analise OLD!Gamer

Como nao ser contaminado
pelo hype de Rise of the
Robots em meados dos anos
90? Também era dificil na
época nao ser dono de pelo
menos um dos consoles

para os quais o jogo teve
adaptacao: Amiga, CD32,
3DO, CD-i, SNES, Mega Drive
e Game Gear. O visual, talvez
0 Unico mérito do jogo, ficou
bastante piorado nesses ports,
muito atras da obra original
para DOS. O cliché “apenas
graficos nao fazem um bom
jogo” define com precisao a
grande decepcao que foi Rise
of the Robots. Controlar os
robds é um insulto para os
padroes do passado e de hoje.
Sabe se 14 como, conseguiram
fazer Rise 2: Resurrection,
mas parou por ai — felizmente.
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ara uma colecao OLD!Gamer
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Plataforma:
Produtora:
Midia:

Grau de raridade:

GOLD CARTRIDGE



Um elo com o passado

¢ Ano: 1992

* Publicacao: Nintendo

¢ Desenvolvimento: Nintendo EAD

* Plataforma de origem: SNES

* Versoes: Satellaview, Game Boy Advance
e Nintendo Wii (Virtual Console)
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No projeto mais ambicioso da Nintendo
em seu tempo, Shigeru Miyamoto
mostrou o melhor de dois mundos em
uma aventura sem paralelo no SNES

# Por Alexei Barros )

cada geracao, a

série The Legend of

mE . Zelda apresenta uma
forma diferente de contar a
aventura do heroi Link por
mundos vastos e dungeons
perigosas. Sao jogos dinamicos,
tecnicamente primorosos, que
via de regra introduzem novas
mecanicas. O representante
dos 16-bit, A Link to the

Past, foi o responsavel por
construir os alicerces para
todas as sequéncias em 3D e
ainda iniciou uma realidade
alternativa, a dos jogos 2D nos
portateis. Para entender como
isso foi possivel, voltemos aos
tempos em que embarcadvamos
em um mundo de fantasia
criado com sprites no SNES.

O DIA PERFEITO

21 de novembro de 1990.
Nesse dia, o Super Famicom foi
lancado no Japao. Nesse dia, o
Super Mario World foi langado
no Japao. E, nesse dia, Shigeru
Miyamoto também queria

que The Legend of Zelda: A

Link to the Past fosse lancado
no Japao. Seria o plano ideal:
novo console da Nintendo,
Mario e Zelda. Tudo no mesmo
dia. Nem dé para imaginar os
trés em uma mesma frase.
Parece tao perfeito que é
utopico — nunca aconteceu.

E provavelmente nunca ira
ocorrer por uma razao muito
simples: a mente pensante
por tras de Mario e Zelda é
uma s6. Como Miyamoto
poderia fazer dois jogos
simultaneamente? Melhor:
como ele poderia fazer Mario
e Zelda simultaneamente?
“Nés comecamos a fazer o
jogo [A Link to the Past] ao
mesmo tempo que o Super
Mario World. Antes mesmo de
revelarmos o Super Famicom
na empresa em julho de
1989, nosso plano sempre foi
desenvolver o jogo ao mesmo
tempo que o Mario”, afirma
Miyamoto em depoimento
arquivado pelo site Game
Staff List Association Japan e
traduzido no blog GlitterBerri.

O guru da Nintendo devia
achar que produzir jogos no
SNES seria tao facil como na
época do NES, quando, em
uma coincidéncia cédsmica,
Mario e Zelda foram criados
praticamente ao mesmo
tempo e pela mesma equipe
de producdo. Que nada! Dois
jogos sao fichinha. “Eu sempre
acumulo de quatro a cinco
jogos, todos desenvolvidos
ao mesmo tempo. Estou
atualmente trabalhando em
quatro jogos de SNES, de
titulos relativamente simples
a grandes producoes. E isso
nao chega a cobrir tudo”,
fala Miyamoto em bate-papo
realizado em 1989 com Yuji
Horii, o pai de Dragon Quest.
Ele incluiu na conta F-Zero e
Pilotwings, outros jogos com
sua participacdo além de Super
Mario World e A Link to the
Past que sairam no inicio do
ciclo de vida do SNES.

Qual o segredo dessa
onipresenca nos projetos da
Nintendo? “Na realidade, eu

As imagens do prélogo
mostram uma trama
bem mais ambiciosa
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As origens dos

Nao muda a velha mania dos
magos erguerem os bracos

clichés: a aventura que comeca com o heréi acordando

Ao longo do jogo, Link vai precisar coletar dinheiro e recuperar
energia e magica. Veja o que varia de item para item.

RUPEES

Sao o dinheiro do jogo: os rupees verdes valem uma
unidade, os azuis, cinco e, os vermelhos, vinte. Também

existem os de 50, 100 e 300, conforme indicado.

MAGICAL DECANTER
_E_ Recuperam o nivel de mégica: a garrafa pequena

restaura 1/8 e a grande, toda a magia.

POTIONS

A L || As pogoes verdes (60 rupees) completam o nivel

e de mdgica, as vermelhas (120 rupees), toda a energia
e a azul (160 rupees) ambos. Precisam dos potes
para serem armazenadas.

FAERIE

Recuperam sete coragoes. Podem ser coletadas
com a Bug-catching net e guardadas em um pote.
Na hora em que Link morrer, ela vai ressuscitar

o heroi automaticamente.

SMALL HEART
Recupera um coragao do total de energia.

¥
‘ HEART CONTAINER
g

Acrescenta um coracdo ao nivel total de energia.

PIECE OF HEART
A cada quatro partes reunidas, adiciona um coracdo

Muito inteligente aprisionarem no nivel de energia.

a Zelda junto com um bau




0 Mode 7 foi um dos grandes
trunfos do Super Nintendo

“Guarda-chuva é para
os fracos”, deve pensar

Link ao sair de casa
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Sem medo de altura: evitar o
buraco nao é uma opcao
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Com o bumerangue,
este chefe vira uma
presa facil de dar d6

Perto do que vira pela frente,
esta sala é uma grande moleza

Tio mais indeciso esse. Depois de tudo, é ele que da os equipamentos

Uma passagem secreta onde
menos podia se esperar...




Diferentemente dos itens acionados com o botdo Y que sao alternados
no menu, estes acessorios permanecem equipados automaticamente no
corpo de Link — alguns podem ser evoluidos como veremos a seguir.

L]
ee
e

SWORD

O numero ao lado da espada no menu indica o nivel de poderio da arma. A Sword
(nivel 1) é a entregue no comeco do jogo pelo tio de Link. A Master Sword (nivel 2) é
a que Link retira no altar da The Lost Woods. Para obter a Tempered Sword (nivel 3),
Link precisa encontrar o ferreiro perdido e conduzi-lo de volta a ferraria para que a
dupla forge essa espada. Por fim, a Golden Sword (nivel 4) é entregue pela Fat Fairy
ao arremessar a espada no Mysterious Pond da Pyramid of Power no Dark World caso
o jogador tenha sido honesto ao responder a fada obesa.

SHIELD

Ha trés tipos de escudo ao longo do jogo. O Fighter’s Shield é o que Link pega do tio.
O Fire Shield, que é imune a bolas de fogo, pode ser comprado ou entao conquistado
de graca ao jogar o Fighter’s Shield no Mysterious Pond da Waterfall of Wishing no
Light World depois de responder as perguntas da Greaty Fairy honestamente. Por
ultimo, o Mirror Shield rebate qualquer tipo de ataque que venha na direcdo de Link.

ARMOR

Link comeca com o Green Mail e, no Dark World, pode conseguir o Blue Mail no
Ice Palace e depois o Red Mail na Ganon’s Tower. As armaduras reduzem o ataque,
respectivamente, em 25% e 50%.

PEGASUS SHOES
As sapatilhas magicas, entregues pelo Sahasrahla, permitem atravessar longos
caminhos s6 na corrida. Uma diversao sé.

POWER GLOVE
Escondida na Desert Palace no Light World, permite que Link consiga erguer as
pedras gigantes e as pedras verde-claras.

TITAN'S MITT
Encontrada na Gargoyle Dungeon no Dark World, concede a Link a possibilidade de
levantar as pedras verde-escuras.

ZORA'S FLIPPERS

Deve ser comprada por 500 Rupees na Zora’s Domain para que Link possa nadar na
agua. Com os pés de pato, torna-se possivel também utilizar os rodamoinhos para se
teletransportar em outros pontos do mapa de Hyrule.

MOON PEARL
Ao coleta-la, Link ndo vai se transformar em coelho quando estiver no Dark World.

Em vez de ajudar, a Zelda s6
fica olhando o Link se esforcar

BH80880680800880088888888888
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Todo esforco para
leventar a pedra é inatil

sem a Power Glove

Nao tem como se perder no
mundo com o imbativel mapa

Link nao deve saber das terriveis
consequéncias desta brincadeira
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Esconderijos como este
costumam esconder Rupees

Pela cena, parece até
que vai ter um casorio...
Faltam os convidados

HE0EE06008068088080088888888

Nada como percorrer a vila
calcando as Pegasus Shoes
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ITENS LENDARIOS DO REINO DE HYRULE

Veja abaixo as particularidades e beneficios de cada um.

Link pode usar diferentes itens que sdo escolhidos no menu e ativados com o botao Y.

BOW

O arco é fundamental para derrotar
alguns chefes atirando as flechas,
que podem ser coletadas ao quebrar
vasos ou derrotando inimigos.
Somente com as flechas prateadas

é possivel derrotar Ganon.

BOOMERANG

Se um inimigo for atingido pelo
bumerangue, ele ficard atordoado
e imével, dependendo da
resisténcia do adversario. Também
é util para pegar Rupees e coracoes
a distancia e pode ser evoluido
para o Magic Boomerang,
arremessando o bumerangue

na Waterfall of Wishing.

HOOK SHOT

Uma das armas mais versateis
do jogo, o Hook Shot possui um
gancho na ponta preso por uma
corrente que permite nao apenas
atravessar buracos agarrando-se
em baus ou blocos, como
também coletar itens a distancia
e atacar os inimigos.

BOMB

As bombas podem explodir paredes
com rachaduras e também podem
ser arremessadas nos inimigos. Mas
cuidado: se Link ficar perto demais,
ele vai se machucar com a explosao.

MUSHROOM

O cogumelo fedorento, que pode
ser encontrado na Lost Woods, é
o que a bruxa precisa para
preparar o Magical Powder.

MAGICAL POWDER*

O pd magico que a bruxa

prepara depois que Link entrega o
cogumelo para ela causa reagoes
diversas em inimigos.

FIRE ROD*

A vara vermelha dispara bolas de
fogo, o que pode ser util para atacar
inimigos especialmente vulneraveis
a altas temperaturas e também para
acender as tochas a distancia.

ICE ROD*

A mdgica de gelo disparada por esta
vara vai congelar temporariamente
a maioria dos inimigos. Os mais
fracos nem isso e morrem na hora.
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BOMBOS MEDALLION*
Cria labaredas de fogo seguidas
por sucessivas explosoes.

ETHER MEDALLION*

Forma uma onda poderosa

de gelo que congela todos os
inimigos da tela. E essencial para
entrar na dungeon Misery Mire.
A forte tempestade que cai no
pantano vai dar uma aliviada
apos o uso do Ether Medallion.

QUAKE MEDALLION*

Link vai cravar a espada no chao,
provocando um grande tremor
de terra, atingindo os inimigos
terrestres. Se nao morrerem,
eles viram inofensivos Slimes.

S6 com o Quake Medallion a
passagem para a dungeon
Turtle Rock se abre.

LAMP*

Com o lampido, Link atica o
fogo nas tochas para poder
clarear os ambientes escuros
das dungeons, assim como
iluminar o seu entorno em
salas sem iluminagéo.

MAGIC HAMMER

Martelo que permite afundar
as estacas que impedem a
passagem e eventualmente
pode ser usado para atacar
alguns inimigos.

SHOVEL

A pa abre buracos no chao e
serve especificamente para
encontrar a flauta que foi
enterrada, tanto é verdade que
ela é descartada do inventario
assim que isso acontece (no
SNES; no GBA a pa continua).

FLUTE

A flauta (que lembra bastante
a ocarina de Ocarina of Time)
permite viajar por oito lugares
predeterminados, mas apenas
no Light World, economizando
bastante tempo de caminhada.

BUG-CATCHING NET

Com um giro de 360°, Link
pode usar a rede para capturar
as fadas e abelhas que serdo
armazenadas nos potes.

BOOK OF MUDORA

E como um dicionario que traduz
as antigas escrituras talhadas
pelo povo Hylian em mondlitos
espalhados por Hyrule.

BOTTLE

Até quatro potes podem ser
acumulados por Link. Permitem
armazenar abelhas, fadas e
pogdes mégicas, ajudando nos
confrontos com os chefes.

CANE OF SOMARIA*

O cajado mistico permite criar
blocos vermelhos que podem
ser usados como peso para
acionar interruptores ou entao
arremessados nos inimigos — os
blocos sao desintegrados depois
que tocam os oponentes por
cinco vezes. Especialmente na
dungeon Turtle Rock, o Cane of
Somaria é fundamental para criar
as plataformas nas cavernas.

CANE OF BYRNA*

Este cajado cria uma magica
protetora que gira em volta

de Link e mata os inimigos que
tocarem nela. Como nao se
lembrar de Gradius ou algum
outro shmup?

MAGIC CAPE*

Deixa Link invisivel, permitindo
atacar os inimigos praticamente
sem ser atingido. O Unico
problema é o consumo
escandaloso de magica.

MAGIC MIRROR

Em uma area aberta, o espelho
magico teletransporta do Dark
World para o Light World.

O caminho contrario sé pode

ser feito por meio do portal criado
no Light World. Nas dungeons,
Link pode voltar para a entrada.

BASKET

Exclusiva da versao de Game Boy
Advance, a cesta é usada para
prender itens ou criaturas que Link
deve descobrir quais sdo por meio
das charadas do Q. Bumpkin.

*Itens que consomem magica




Uma parte da simpatica
Kakariko Village em sua

primeira iteracao

A velhinha nao vai se importar . s
se Link quebrar os vasos dela A trombada na estante permite pegar o “dicionario” Book of Mudora

0 neto do sabio nao é dedo-
duro como alguns moradores
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A frota de chefes aos poucos vai dimuindo com as flechadas certeiras

Proporcionalmente, o bauzao
seria do tamanho de um carro

Os futurdlogos do jogo nao
sao charlatoes e recarregam

EXLTCTEY




Até as belas fadas
passam por problemas
de obesidade

Salas com as fadas: energia
recarregada e bela musica

As dungeons agora tém varios
andares e sao mais complexas

Depois de pegar a Power Glove,
hora de voltar para a dungeon
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Em cada canto, ha um
lar para invadir ou uma
parede para explodir

Um spin attack provocou um
. 3 golpe fatal na pobre caveira

Quatro itens coletaveis sdo encontrados apenas dentro das
dungeons. Confira em detalhes o que Link precisa coletar.

SMALL KEY

Abre as portas com fechaduras e geralmente
estdao com um inimigo especifico ou aparecem
quando todos os adversarios da sala morrem.
S6 podem ser usadas nas dungeons onde
foram encontradas.

BIG KEY

Encontradas em baus, vao abrir os bads
grandes, que contém o item especial da
dungeon, além do caminho rumo ao chefe.

MAP
Mostra todas as salas e os andares da dungeon.

COMPASS
Exibe a localizagdo do chefe no mapa.

Sem o Book of Mudora, o idioma
antigo é incompreensivel
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O King Zora é quem
vende os pés de pato
para o Link poder nadar

A floresta cheia de neblina tem
altos indices de criminalidade

Felizmente, a ponte que liga as duas areas nunca se quebra no jogo

Buracos estrategicamente
posicionados nas dungeons

Ainda bem que os malditos Chain
Chomps s6 aparecem nesta sala
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Depois de encontrar
a flauta, a pa nao

serve mais para nada

Direto dos castelos de Mario,
as barras de fogo giratorias

Também é preciso explorar os
riachos para obter recompensas

A chegada do primeiro 4lbum dedicado
totalmente a série Zelda, o CD duplo Zelda no
Densetsu Sound & Drama, ocorreu tarde, em
1994, trés anos apods o lancamento japonés do
jogo. O primeiro disco contém oito arranjos do A
Link To The Past com uma sintetizacdo nao muito
convincente. Preparadas por Yoshiyuki Ito e
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Masumi Ito, as releituras apareceriam depois no
BS Zelda no Densetsu: Inishie no Sekiban (1997),
um dos Zeldas do Satellaview. A Gltima e nona
faixa € uma radionovela de 17 minutos (em
japonés) que serve como prélogo para o jogo.

O segundo CD, por sua vez, conta com as trilhas

originais do Zelda de NES e do A Link to the Past.




A hora em que a mascara cai,
o chefe esta em vias de morrer

Clarao na porta indica que
aquela é a saida da dungeon

Condicoes deploraveis de
moradia na Village of Outcasts

Erguer a Master Sword pela primeira vez no jogo € um momento magico
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Promovida por Koichi Sugiyama, compositor da série Dragon
Quest, a série de concertos Orchestral Game Concert (também
conhecida por Game Music Concert) reuniu, em sua maioria,
musicas de jogos da Nintendo, Squaresoft, Enix e Koei, em um
total de cinco edi¢bes organizadas de 1991 a 1995 no Japao.
altos depoimentos O primeiro espetaculo, realizado dia 15 de setembro de 1991,
possuia o atrativo maior de apresentar, nos sons da Tokyo City
Philharmonic Orchestra, duas musicas do A Link to the Past antes
| mesmo do lancamento do jogo no Japao — o CD da apresentacdo
= ~ também precedeu o titulo, saindo em 18 de novembro, a trés dias
do inicio das vendas do jogo nas lojas nipdnicas. Uma delas, na
verdade, j& era a musica-tema conhecida do NES, a “Legend of
Zelda Theme”, enquanto, a outra, a imponente “Hyrule Castle”,
os espectadores do concerto puderam conhecer a versdo
orquestrada em primeira mao. O compositor de animes e filmes
japoneses Toshiyuki Watanabe, que arranjou as duas faixas,

regeu a orquestra nesse bloco referente a Zelda do programa —

os outros jogos, como Wizardry, Dragon Quest IV, Final Fantasy IV
e Super Mario World, foram conduzidos por outros maestros.

Depois de resgatadas,
as pobres donzelas dao

A triste historia de um flautista
que dava alegria aos animais

Como este bau nao abre, s6
resta leva-lo até o seu dono

CETATAT LA TA T ST ST T T AT A TS T AT A TA T AT AT ST T A TA T T AT S TS TS T AT AT ST



As transformacées
de Link em animais

viraram uma tradicao

Apos Link obter o Ether, o
mondlito fica em pedagos

Erguer a Triforce no
final é o momento

de redencao de Link
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Um dos chefes mais engenhosos
exige muita magica estocada
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1l

Em 2010, a Nintendo
contou com um concerto
em tributo a varias
franquias da produtora,
como Mario, F-Zero, Pikmin
e Donkey Kong, de nome
Symphonic Legends.
Organizada na Alemanha,
a apresentacao dedicou o
segundo ato inteirinho a
série Zelda, em um poema
sinfonico de 36 minutos
que pode ser visto na
integra no YouTube.
Mdsicas do A Link to the
Past, como os temas da
Zelda e do Ganon, além
da “Dark World” foram
intercaladas com temas
de outros jogos. Em 2011,
o espetaculo foi revisado
em uma reprise na Suécia
chamada LEGENDS.

O poema sinfénico ganhou
trés minutos extras de Somente a superbomba pode
duracéo e o finlandés Jonne explodir esta rachadura
Valtonen, responsavel

por tudo referente a Zelda

nesse programa, também

arranjou o precioso tema

das salas de recuperacdo

de energia com as fadas.

Nao fossem as imagens
para provar, o cartucho

se tornaria uma lenda
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Pergunta para o tio: o que
seria do mundo se Link
tivesse ficado em casa?

Se cair no buraco, vai precisar
dar uma baita volta no cenario

Link rebate os ataques de Agahnim como se jogasse ténis de mesa

Sera mesmo que a Master
Sword nunca mais vai sair dai?
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HYRULE CASTLE

Ambiente fino e

decorado com a

mais fina tapecaria,

o castelo de Hyrule é

vigiado por dezenas de 8
soldados impetuosos.

THE LOST WOODS
Facil se perder entre

os multiplos caminhos
do labirinto das
arvores ou entdo ter os
itens roubados pelos
saqueadores pilantras.

KAKARIKO

VILLAGE

Visitar cada 3 1
estabelecimento do

vilarejo é indispensavel

para conseguir itens.

Sé nao mexa com as

galinhas: elas podem

3 se voltar contra Link.

THE EASTERN

PALACE

Nas redondezas do

palécio, Link pode

encontrar o esconderijo

do Sahasrahla, a loja

da bruxa e, mais para o 6 5
final do rio, o King Zora.
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THE GREAT
SWAMP

No pantano, ha
enigmaticas estatuas.
Préximo dali, um
misterioso bosque
guarda a triste histéria
do garoto flautista.

THE DESERT OF
MISTERY

O terreno arido
préximo ao santuario
do deserto é uma area
repleta de inimigos
que surgem da areia

e monodlitos com
inscricées antigas.

LAKE HYLIA

Todas as bordas

do lago devem ser
exploradas - até a parte
embaixo da ponte, que
reserva um segredo
com uma recompensa.

DEATH MOUNTAIN
Entre diversos
caminhos através das
cavernas, Link ainda
tem de desviar das
pedras na subida na
Death Mountain.

s L
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PYRAMID OF

POWER

Construida com bases

retangulares e lados

triangulares, a misteriosa

pirdmide foi erguida 8
para manter os timulos

da familia real.

SKULL WOODS

Em vez dos troncos,
Link passa por um
labirinto de caveiras

e esqueletos, visitando
as salas desta pavorosa
dungeon esparsa.

VILLAGE OF

OUTCASTS

Algumas casas 3 1
resistiram a destruicao,

mas a maioria das

construcoes esta em

frangalhos e infestada

dos ladroes sacanas.

DARK PALACE

Para entrar no Dark

Palace, Link precisa

atravessar um imenso

labirinto, tarefa pela

qual ele recebe o

auxilio do macaco Kiki. 6 S
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SWAMP PALACE
Da para dizer que esta
area é bem parecida
com sua contraparte
do Light World com
estatuas e areas
alagadas do gramado.

MISERY MINE

O deserto do Light
World se transformou
em uma area chuvosa
e alagada, sem acesso
por meios normais.

ICE ISLAND

A mais tortuosa das
dungeons é repleta

de pisos escorregadios
em oito andares
(incluindo o térreo)

de puro desespero.

DEATH MOUNTAIN
Ha diferentes
caminhos nas
entranhas da caverna
e, para completar,
inimigos aos montes
nas regioes planas

na Death Mountain.

=
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PARA O ALTO E AVANTE/ VEX4 NESTA
LISTA DE SUPER-HEROIS EXCENTRICOS Ce
COMO ESTRANHOS PODERES TRAZEM c o o o
NENHUMA RESPONSABILIDADE...
PARA SEUS CRIADORES INSANOS

= por Rafael Fernandes

de controlar criaturas tdo grotescas.

mas apenas provocam risadas

Tolos, comuns, inuteis, vulgares...
Sao individuos sem nenhum preparo, e, ainda
assim, se aventuram a fim de alcancar seus
objetivos, mesmo com uma aparéncia ridicula
ou inabilidade total. Corajosos? Talvez esse
mérito seja de seus criadores, ousados o
suficiente ao achar que alguém gostaria

:ii les deveriam nos salvar do perigo,

Confira uma galeria com a selecdo de
super-heréis mais bizarros dos games que,
de alguma forma, servem como lembranca de
como deveriamos ser gratos pelos japoneses
terem dominado a indUstria por um bom
tempo. Afinal de contas, eles costumam criar
maluquices no Japao, mas, geralmente,
bem melhores do que as da lista a seguir.

Superpoder: atirar
suas luvas superpotentes
Missao: acabar com a
Guerra Intergalatica
Fez uma ponta em:
ClayFighter 63 1/3
(Nintendo 64, 1997)
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BOOGERMAN

Claro que ele nao poderia faltar. Boogerman
nasceu da vontade da Interplay em produzir
um jogo para o mesmo publico da “Gangue
do Lixo", antigo album de figurinhas conhecido
por suas imagens asquerosas das quais nenhum
bom pai deixaria seu pimpolho colecionar.
Por isso, Boogerman leva a sério suas inUmeras
habilidades nojentas: nascido em um acidente
de laboratério, o heroéi é teletransportado para
a dimensao X-Crement, para onde é transferida
a poluicdo do planeta Terra. L3, ele pode atacar
seus inimigos com meleca de nariz, arrotos,
flatuléncias, além de outras porcarias.
Por mais nojento que possa parecer,
Boogerman é uma raridade desta lista,
porque ironicamente é um dos poucos
jogos aqui que ndo sdo um montante de
fezes em comparagdo ao que vem a seguir.
Com étimos graficos, uma boa trilha sonora e

uma jogabilidade decente, o titulo do SNES e ®

Mega Drive é bem legal e fica ainda melhor se

vocé achar graga nessas piadinhas escatoldgicas .

— meio que uma constante nos anos 90, ndo?
Gracas a receptibilidade positiva,

a Interplay queria de fato transformar o

her6i em uma franquia, fabricando camisas

do Boogerman, relégios do Boogerman,

lancheiras do Boogerman (eca!), entre

outros acessorios; até mesmo tentaram fazer

um desenho animado! Infelizmente, em todas

essas tentativas, o personagem perdeu espaco

para Earthworm Jim, cujo jogo foi lancado

quase que simultaneamente ao cartucho

Boogerman para Mega, ofuscando-o na

categoria “herdi esquisito”. Nao é a toa que

eles sdo rivais em ClayFighter 63 1/3, jogo

de luta para Nintendo 64 que parodiava

Mortal Kombat, com bonecos de massinha. Q

Porcéao e maltrapilho, Boogerman
se sente em casa nos esgotos
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Atualmente sabemos que videogames
e didatica ndo se misturam muito
bem. Mas possivelmente ninguém
tinha conhecimento pratico das
consequéncias dessa mistura em 1992,
e, por essa razao, a Novo Novordisk,
empresa farmacéutica, encomendou
a criacdo de um jogo a Raya Systems
— 0 que chega a ser algo aliviador;
podemos concluir entdo que nenhum
game designer necessariamente

teve a ideia esquisita de criar um
personagem que sofre de diabetes.

E exatamente o que define Captain
Novolin, jogo que apenas o Super
Nintendo recebeu o lancamento.

O conceito seria louvavel, ja que
ajudaria as criancas diabéticas a
lidarem com a doenca, assim como
seus pais e os amigos chatos que
vivem oferecendo doces. O problema
é que 0 jogo ndo é nem um pouco
decente e muito menos légico:
basicamente, seres alienigenas

CAPTAIN NOVOLIN

0 jogo deveria ser reprovado pela
pobreza do conteudo educativo

Superpoder: ter
um estoque infinito
de insulina nos bolsos
Missao: resgatar
o Prefeito Gooden
antes que morra por
hipoglicemia
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liderados por um tal de Blubberman
invadiram o Monte Wayupthar (ou,
em traducao livre, “Bemlanoalto”).
Disfarcadas de doces e alimentos
acucarados, as criaturas sequestraram
o prefeito Gooden, que, como o
herdi, sofre de diabetes Tipo | — ou
seja, aquela que se manifesta logo na
infancia devido a faléncia do pancreas.
Captain Novolin resolve embarcar em
sua missao de resgata-lo, mas sé tem
dois dias antes que acabe seu estoque
de insulina, responsavel por regular o
nivel de glicose no sangue.

O protagonista deve andar pelas
fases apenas desviando de donuts,
sorvetes e outros doces ao mesmo
tempo em que coleta alimentos
saudaveis que surgem no caminho
a fim de equilibrar a quantidade
de aclicar em seu organismo;
se deixar de pegar a comida ou
exagerar, o personagem desmaia
no fim do estagio. Ele ndo tem um
ataque sequer, o que é ridiculo. Para
completar, durante o percurso até o
final, o game faz questao de exibir o
tempo todo dicas e conselhos médicos
relacionados a diabetes. Eles sdo tao
basicos que é mais provavel que vocé

Novolin pronto para derrotar
os doces, s6 que... ele ndo ataca

aprendeu mais sobre as diabetes neste
texto aqui do que no jogo inteiro.

Por isso, Captain Novolin parece ser
destinado a um alvo muito especifico:
as criancas diabéticas, desinformadas
e, ainda por cima, sem senso critico
para reconhecer um jogo ruim.

Nao que tenha impedido a Raya
Systems de fazer titulos na mesma
pegada educacional: Packy & Marlon
é estrelado por uma dupla de
elefantes que também sofrem de
diabetes; Bronkie The Bronchiasarus
conta com dinossauros asmaticos;

e Rex Ronan: Experimental Surgeon
tenta alertar sobre o consumo de
tabaco. Como jogos de plataforma,
todos sao péssimos games educativos.




M Superpoder:
rajadas de macarrao
M Missao: resgatar
sua noiva, Mayumi

Quando vocé acha
que ja viu de tudo
na vida, aparece

um cara com uma
chaleira na cabeca

O heréi do macarrao. UFO Kamen
Yakisoban é um personagem estilo
tokusatsu, criado pela Nissin para
promover sua marca de Yakisoba
Instantaneo; claro, apenas no Japao,
onde essas coisas sao toleraveis.
Foram criados comerciais de TV, filmes
e até produtos de merchandising; s6
para ter uma ideia, fizeram até uma
barraca de acampamento inspirada
no personagem (se bem que nés
brasileiros ndo podemos julgar, ja que
nos anos 90 tivemos a Toca do Gugu).
Naturalmente, ele estrelou o cartucho
de Super NES, chamado UFO Kamen
Yakisoban: Kettler no Kuroi Inbo.

A bizarra histéria do beat' em up
é a seguinte: Yakisoban é o principe
de um planeta muito distante, e veio
a Terra para defender a paz, a justica
e também a boa alimentagao de
seus habitantes, com uma enorme
embalagem de macarrao instantaneo
na cabeca. Prestes a dizer “sim” no
altar para a sua princesa Mayumi,
eis que aparece Kettler, um vildo que

Bizarrices a parte, o visual do
jogo é bastante simpatico, nao?

UFO KAMEN YAKISOBAN

usa uma panela como chapéu e se
opoe fervorosamente (entendeu

o trocadilho?) a qualquer tipo de
comida instantanea. O rapaz entdo
deve resgatar a sua noiva passando
por cenarios estranhos e enfrentando
adversarios mais loucos ainda, como
bules, uma chapa de hamburger

ou um garfo ambulante, principal
inimigo dos yakisobas instantaneos.
Aparentemente, ndo ha mencao ao
miojo, o que é uma pena.

Falando sério, o game é bem
mediano. Os oponentes bizarros e
fases curiosas mantém o incentivo
de continuar jogando, mas, como
todo beat’em up meia-boca que
se preze, é curto e cai na repeticao
facilmente. Porém, em relagdo a games
patrocinados, UFO Kamen Yakisoban
poderia ter sido pior, comoo
préximo game da nossa lista. c:

A noiva ainda custa acreditar na
indumentaria do futuro marido
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PEPSIMAN

Superpoder: correr
Missao: matar a
sede da populacao
¥ Fez uma ponta

em: Fighting Vipers

(Saturn, 1995)

E dificil imaginar por que as pessoas
pagariam por um comercial. Para
a Pepsi, porém, isso ndo parece
ter sido problema. Assim como o
UFO Kamen Yakisoban, Pepsiman
foi criado para estrelar diversos
comerciais do refrigerante, com o
intuito de vender outros produtos
inuteis no processo. E jogos de
videogame se enquadrariam nessa
categoria. Nao obstante o fato
de que o personagem havia feito
uma ponta na versao japonesa de
Fighting Vipers para o Sega Saturn,
Pepsiman estrelou um jogo somente
seu, desenvolvido pela KID (Kindle
Imagine Develop) e lancado para o
PlayStation em 1999.

Como esperado, o game nao
é nada bom e nem um pouco
criativo: Pepsiman, correndo por
uma rota predeterminada, deve
chegar ao destino antes de o
tempo esgotar, desviando dos
obstaculos que surgem no caminho
enquanto tem de coletar latinhas
de refrigerante espalhadas pelo
cenario. E como se fosse um

jogo (ruim) do Sonic, mas com o
controle totalmente teleguiado.
O engracado é que existem
trechos em que o personagem
precisa correr de uma lata gigante
de Pepsi e até mesmo andar de
skate por ruas cheias de ladeiras
e inclinagdes, lembrando a cidade
de San Francisco — curiosamente,
igualzinho ao Sonic Adventure 2,
que sé sairia dois anos depois.
Junte a jogabilidade fraca a
graficos ruins, cheios daquelas
texturas tortas do PlayStation, e
temos aqui um titulo tao fraco
que nem tem a capacidade de ser

cult pela bizarrice. Como forma de
divulgacdo da marca, também néo
parece ser uma ideia muito boa: a
overdose de Pepsi no jogo inteiro

serve mais para enjoar do que

para atrair. E, para tapar o buraco b

com esterco, a trilha sonora é
excruciantemente enlouquecedora,
entupida de remixes do irritante
tema do Pepsiman. Pelo menos

as faixas de dudio do CD podem
ser reproduzidas em um aparelho
de som, o que é util

para se vingar de

algum vizinho

barulhento.

Sonic Adventure 2? Mas aqui nao
é tao bom quanto poderia ser

Nem em GTA vimos tantas
pessoas desesperadas na cidade
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SONIC BLASTMAN

Ja discutimos anteriormente como a
Taito curtia dar um tapa na macaca
(caso nao tenha visto, confira a matéria
sobre Pu.Li.Ru.La na OLD!Gamer #10),
com jogos aparentemente concebidos
apds reunides regadas a cha de fita.
E Sonic Blastman, de 1990, nao foge
a regra. O super-heréi de bragos
bidnicos e aparéncia robética estrelou
originalmente nos arcades, naquelas
maquinas em que o jogador soca o
alvo. As fases consistiam em descer o
murro nos ladroes, ou entdo em carros
e até mesmo em um prédio — cada uma
variando na dificuldade, exigindo uma
forca gradativamente maior na porrada.
Adaptar um jogo desse tipo para
os consoles da época poderia ser
dificil (hoje em dia também deve ser
complicado). Por isso, a Taito nem se deu
ao trabalho e foi logo pelo caminho mais
facil, colocando o heréi para estrelar

Melhor eles tomarem cuidado:
qualquer hora o trem chega

um beat’em up no Super Nintendo.
Mas néo ficou tdo bom. O jogo é muito
lento e tedioso, sem falar que sé suporta
apenas um jogador, tornando o cartucho
algo dispensavel. Ainda assim, em 1994
foi lancada a continuacdo, chamada
Sonic Blastman Il. Apresentando uma
enorme melhora em relacédo ao original,
ou seja, com uma melhor jogabilidade
e um ritmo bem mais rapido, o jogo
até que é divertido, principalmente
no agora presente modo cooperativo
para dois jogadores. Infelizmente, em
uma época em que o género estava
bastante saturado, o titulo parece
nao ter apresentado muito destaque.
Devido a natureza “agressiva” da
versao de arcade, a Taito dos Estados
Unidos levou uma multa de US$ 50 mil e se
viu obrigada a retirar todas as maquinas
do mercado, porque as pessoas estavam
realmente se machucando ao jogar
Sonic Blastman, lesionando os dedos,
o brago, o punho, etc. — provavelmente
elas ndo usaram as luvas de boxes
acopladas a cabine do jogo e tentavam

socar com as maos desnudas.

Talvez seja por isso que a sequéncia

Sonic Blast Heroes, lancada em 2011,
ficou restrita somente aos fliperamas

do Japao e da Europa, onde as pessoas
parecem ter um pouco mais de nocao
das coisas — se ndo contarmos os
semelhantes que existem também

aqui no Brasil, como a Real Puncher. Q

M Superpoder: um soco
explosivo de 100 megatons
Missao: defender a paz na
Terra... Para variar

Fez uma ponta em: Bust-
A-Move 3, Bust-A-Move
Millenium e em outros jogos

da mesma série

Sonic Blastman mais parece a
personificacdo de um caminhao
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RENT A HERO

Taro Yamada era um adolescente
normal, até que sua familia teve de
mudar para o bairro de Koja ap6s seu
pai arrumar um novo emprego. Assim,
eles decidiram organizar um “open
house” a fim de conquistar a simpatia
da boa vizinhanga. S6 que houve um
problema: acabou a comida no meio
da festa. Taro liga para a Sensational
Cafetaria (SECA) e pede uma pizza;
meia hora depois, recebe um pacote
com um estranho uniforme, que o faz
parecer um Power Ranger misturado
com Kid Chameleon loiro. Junto com
o0 seu pai, fantasiado de monstro
de tokusatsu, o rapaz resolve fingir
uma luta para animar os convidados
presentes (e esfomeados). Porém,
desconhecendo a forca extraordinaria
que a roupa concedia, Taro sem
querer o nocauteou, acabando com
a brincadeira e fazendo com que o
pobre coitado fosse parar no hospital.
A partir dai comeca a louca histéria
de Rent a Hero, um super-heréi que
precisa cumprir missoes por dinheiro
para se sustentar e pagar o aluguel
de sua armadura especial. Com uma
musica-tema estilo Super Sentai e
cheio de satiras ao Japao e a propria

M Superpoder: socos e chutes
especiais com sua armadura
M Missao: proteger os cidadaos de
Aero City em troca de grana
M Fez uma ponta em: Fighters

Megamix (Saturn, 1996)

Sega (como, por exemplo, a SECA
citada acima e também pelo fato de o
computador de Taro se chamar “Tera
Drive"), o RPG comico foi produzido
pela AM-2 e compartilha a mesma
engine de Sword of Vermilion, jogo
medieval de Mega Drive. Infelizmente,
diferente do ultimo, que foi lancado em
1991 nos EUA, Rent a Hero nunca foi
localizado para o Ocidente na época e,
apesar de tempos em tempos alguém
se prontificar a fazer uma traducéo
amadora completa do cartucho, nada
foi feito nesse sentido na comunidade
retrogamer até agora.

Rent a Hero pode ser considerado
um heréi cult do Mega Drive; por essa
razdo a Sega o incluiu em Fighters
Megamix, jogo de luta para Saturn, no
qual compde o grupo de personagens
secretos junto com outra bizarrices
como a palmeira do logo da AM2
e o carro Hornet de Daytona USA.
Um remake do game original de
Mega foi lancado para o Dreamcast,

S6 pela cena abaixo, o jogo
poderia se passar por The Sims

em 2001, e dois anos depois para o
Xbox. Com o nome Rent a Hero N°.1,
as versoes para ambos os consoles
ficaram restritas ao Japao, mesmo com
boas criticas, participacao de Segata
Sanshiro e musica-tema cantada por
Hironobu Kageyama, de Dragon Ball Z
e Esquadrao Reldmpago Changeman.
A versao para o console da Microsoft
chegou até a ser traduzida para o
inglés, mas o lancamento foi cancelado
de ultima hora. Coisas inexplicaveis

da Sega na era pds-Dreamcast.

LUk

Quando a Sega vai se mexer para
langar uma versao em inglés?
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Muita tensao no confronto do
século... dentro de um prédio?




SEGATA
SANSHIRO

CAPTAIN TOMADAY

E de partir o coracio as lagrimas o
do pobre tomate tristonho

- @
[
. o
°
°
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L ] L[]
Antes que vocé pense em algo, um ataque mais potente assim
ndo, ndo é alguma propaganda que disparado o comando de
de molho de tomate ou ketchup. tiro respectivo. A técnica é quase
Captain Tomaday é uma ideia obrigatdria para derrotar os chefes,
totalmente original em forma de a ndo ser que o jogador queira
shoot’em up desenvolvido pela uma batalha longa e tediosa.
Visco para os arcades e para o Neo A miriade de inimigos e itens
Geo. Alias, originalidade é o que esquisitos terminam por completar
nao vai faltar aqui, apesar de nada um game somente mediano, com
fazer sentido: de acordo com o cinco estagios pouco interessantes
modo de demonstracdo do jogo, o e estaticos, que podem cair no
tomate adquire superpoderes apos tédio ainda que com a dificuldade
cair em cima de um experimento frenética. Mesmo que no quesito
de um cientista maluco. Agora, ele artistico seja muito bacana, com
pode voar e atirar com suas luvas, cutscenes bem legais entre as fases,
em uma mecanica interessante, Captain Tomaday nao se sustenta.
em que cada botdo corresponde Mas vale a pena jogar pelo menos
a uma das maos do personagem. uma vez para conferir o final
Caso atire com apenas uma delas, desprovido de légica, com um _
o outro membro carrega para dar texto escrito em puro “engrish”. &
4
torna um fruto do tomateiro atirar suas luvas
e superpotentes
Missao: acabar
. com a Guerra
N Intergalatica
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IMPOSSAMOLE

Uma toupeira com superpoderes? Vai
entender. Monty Mole era apenas um
bichano preguicoso, aproveitando
seu constante repouso em uma ilha
paradisiaca. Até que ele é abduzido
por estranhas criaturas alienigenas,
que o dizem que ele foi “O Escolhido”
para derrotar os Cinco Guardioes,
que roubaram os pergaminhos que
garantia a vida ao povo extraterrestre.
Aparentemente, recorrer ao animal
seria a solucdo para a ameaga. Sem
chance de escolha, Monty é colocado
em uma cadeira elétrica que concede
superpoderes a fim de resolver os
problemas dos outros.

Nesse jogo de plataforma
langado para varios sistemas da
época (Commodore Amiga, Atari
ST, TurboGrafx-16, ZX Spectrum
e Armstrad CPC), Impossamole
é a prova de quem nem sempre

M Superpoder:
chutar traseiros
M Missao: acabar
com a Guerra
Intergalatica

colocar uma capa e uma roupa
colante significa ser um super-herdi.
A toupeira ndo tem praticamente
poder algum além de chutar

como louco seus oponentes. Na
verdade, ele tem até um ataque
especial, mas s6 pode ser usado

uma vez por estagio. E um jogo

um pouco desapontador por ndo

ter nada de diferente em relacdo

a outros congéneres. Sem falar

na movimentacado esquisita do
personagem e na injusta dificuldade,
empurrando uma porg¢ao de inimigos
na sua cara logo na primeira fase.

O pior é que parecia promissor, ja
que, mesmo amalucada, a ideia da
supertoupeira até que é bacana. Pelo
menos a trilha sonora, composta por
Barry Leitch, pode atrair os fas de
suas musicas em Top Gear; mas nem
aqui ele consegue sobressair.

Pior de tudo é a toupeira ter cara
de porco e parecer uma mutacao

Pergunte ao Mario como faz para
bater a cabeca e nao sentir dor
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EARTHWORM OIM

Talvez o mais bem sucedido de todos que
se enquadram na categoria, a minhoca em
trajes roboticos (rodeada por vacas) teve
um 6timo momento na quarta geracédo

de consoles, protagonizando dois jogos

de plataforma muito bons. Devido ao
sucesso, varios produtos de merchandising
foram criados, incluindo ai até um desenho
animado que ficou por duas temporadas
no ar — sucedendo onde Boogerman havia
fracassado. Infelizmente, ele ndo sobreviveu
a era 32/64-bit: Earthworm Jim 3D saiu
para Nintendo 64 e PC ap6s uma produgao
problemética que resultou em um jogo de
baixa qualidade. Nao deu nem um més
depois do fracasso e o tal de Earthworm Jim:
Menace 2 The Galaxy aparece para o Game
Boy Color, terminando por enterrar de vez

a minhoca no subsolo da obscuridade.

Em tempos atuais, ja existiram diversos
anuncios sobre o desenvolvimento de um
novo jogo da série, mas nada aparenta
ter sido concretizado. De fato, os titulos
antigos foram postos a venda nas redes de
distribuicao digital como WiiWare, PSN, Xbox
Live, Steam e iTunes, e até um remake em alta

M Superpoder: usar a propria
cabeca de chicotao

M Missao: resgatar a Princesa
“What's-Her-Name”
(Qual-é-o-seu-nome)

Fez uma ponta em: Battle Arena

Toshiden (PC), ClayFighter 63 1/3

e ClayFighter: Sculptor’s Cut

definicdo do primeiro jogo foi langado
de forma surpreendente. Porém,
como toda releitura atual de um jogo
classico, Earthworm Jim HD sofre

de problemas: a animacao parece
estranha, e as musicas e os efeitos
sonoros de Tommy Tallarico foram
todos substituidos, o que é uma
enorme heresia. Existem fases bonus
inéditas e um modo multiplayer para
até quatro jogadores; mas, no fim das
contas, essa nova versao recebeu uma

Alguém precisa desenterrar a
minhoca que brilhou nos 16-bit

aceitacdo morna, especialmente por
ter uma jogabilidade ultrapassada.
Mesmo com essas inUmeras adversidades,
Earthworm Jim é um personagem memoravel,
de grande relevancia na cultura retrogamer;
nao se surpreenda se a OLD!Gamer dedicar
futuramente uma matéria completa ao
anelidio humanoide. Aguarde e vera. ¥
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A obsessao por vacas é uma
das marcas de Earthworm Jim
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Picaretadas e espadadas no Vale dos Reis

KING'S
VALLEY

# Por Alexei Barros ]

* Ano: 1985

* Publicacao: Konami

* Desenvolvimento: Konami

* Plataforma de origem: MSX
* Versao: celular
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os anos aureos do MSX,
8§ aKonami abragou o
®" padrao como se ela
fosse uma das fabricantes do
computador: jogos dos mais
variados géneros, preferéncias
e estilos, sempre de qualidade
impar. Entre os mais inventivos
dessa gigantesca piramide de
lancamentos, esta King’s Valley,
que nao perdeu a majestade.

O Vale dos Reis, que da nome ao
jogo, é um sitio arqueolégico no
Egito onde residem as tumbas
de farads. L& os cadaveres
dos monarcas egipcios eram
mumificados na companhia de
anéis, pulseiras e joias porque
acreditavam que as riquezas
poderiam ser levadas apds a
morte. Uma cultura rica, repleta
de mistérios, que desperta o
interesse e a investigacao dos
arquedlogos ha décadas.
Bom tema para um filme. Tema
ainda melhor para um jogo.

A Konami ndo demorou
a perceber esse potencial e
criou o arcade Tutankham em
1982, 6bvia referéncia ao farad
Tutancdmon, famoso pela

icOnica imagem da mascara
mortudria dourada. Trés anos
depois, a produtora langou para
MSX, na Europa e no Japao,

o cartucho de King's Valley,
também conhecido em japonés
como Ouke no Tani. Em comum,
a temética egipcia... e s6: sdo
jogos completamente diferentes,
mas que compartilham uma
breve melodia que toca quando
é revelada a passagem para a
préxima fase — referéncias entre
jogos de franquias distintas é
um velho costume da Konami.

Os objetos de desejo de King's
Valley séo as reluzentes e
coloridas joias misteriosas
guardadas nas piramides, e é
atras delas que o explorador
Vick, de Manchester, Inglaterra,
correra ao longo de sua jornada
nas piramides. Como em um
arcade classico, a fase inicial
esta confinada em uma Unica
tela. Ha vérias escadas na
diagonal, no estilo arquiteténico
que Castlevania consagraria
anos depois. Subir ou descer

os degraus com a diagonal do
direcional ocorre, acredite, em
uma fluéncia maior do que o

Por alguns segundos,
parece que a mumia

esta mesmo levitando

Castlevania, que viria em 1986
com uma movimentagdo um
pouco dura, travada.

As joias, quatro no total, estdo
posicionadas uma em cada canto
do cenario. A ordem correta para
coleta-las? Nao importa. Escolher
qual pegar primeiro faz parte
do constante jogo de decisdes
que, por mais que vocé planeje,
vao precisar de improvisos: duas
mumias (nas fases seguintes,
mais ainda) seguem os passos do
intrépido explorador de tesouros.
A coleta de itens em meio a
perseguicdo dos inimigos pelo
personagem controlado pelo
jogador ndo era um conceito
novo e caracterizam Pac-Man
(1980). No género plataforma,
um jogo com uma ideia parecida
também antecedeu King’s Valley:
o antoldgico Lode Runner (1983),
disponivel em praticamente todos
os computadores e consoles
da época. Enquanto o Pac-Man
pode apenas comer pontos e
frutas e o protagonista de Lode
Runner cava blocos, o Vick, de
King'’s Valley, dispoe de uma
arma muito mais eficiente, mais
incisiva: uma espada inicialmente
fincada no chao (nas proximas
fases, sao diversas espalhadas
pelos cantos das piramides).

O modelo de herdéi consagrou
a imagem do cavaleiro com
a espada que, com a lamina,
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E levar a picareta para
os buracos sem saida

ou se suicidar

desfere golpes e fatia oponentes.

Vick pensou diferente: ele

arremessa a espada nas

mumias, o0 que ndo acontece

se 0 personagem estiver no

meio da escada. Se alvejadas,

as pobres mumias coloridas sao

simplesmente desintegradas

— embora poucos segundos

depois voltem de uma fumaga no

mesmo ponto onde morreram.

E um espetaculo 8-bit ver a

espada, no minimalismo de seus

pixels, elegantemente girar no

ar e ir de encontro a parede ou

a mUmia e graciosamente cair

de novo, cravada no piso. No

caso da mumia, a satisfacio é

ainda maior, pelo efeito sonoro

emitido no choque, algo parecido

com o prazer de disparar com a

Vic Viper para destruir as naves

inimigas de Gradius. Também

é um deleite ouvir a BGM que

traduz a musica tradicional

egipcia com maestria para o

delicioso som PSG do MSX. Nao

cansa nunca escutar uma unica

faixa em todas as fases, sempre.
Com um sistema de comandos

simplificado e eficaz, King’s Valley

se sai maravilhosamente bem

nos direcionais e na barra de

espaco do teclado, mesmo que

a tendéncia seja imaginar um

jogo de plataforma no joystick.

Por consequéncia dessa natural

limitagdo, quando Vick esta

segurando a espada, ele nao

pode pular — a arte de fazer o o

o1



muito com o pouco.

A maneira mais provavel
com que o jogador se dara conta
disso é ao tentar pegar a joia
do canto inferior esquerdo, que
nao esta livre como as outras.
Ela se encontra protegida por
tijolos, com a Unica abertura
em cima. Para alcancé-la por
baixo, o personagem precisara
de qualquer forma jogar a
espada a fim de saltar. Pelo
alto, o pulo para coletar essa
joia pode acontecer dois,
trés... quantos andares forem
necessarios. Vick ndo possui
os calcanhares de cristal como
tantos outros exploradores 8-bit
(veja pelos frageis protagonistas
de Spelunker e Montezuma’s
Revenge) e nao morre
independente de qual altura cair.
Se ele entrar nesse buraco com
a espada, nao é preciso reiniciar
o MSX. Vick joga a espada na
parte de cima e pega a arma
assim que sair de 4. E para pular
de uma plataforma para outra?
Nao tem jeito. Ele tera de lancar
a espada para conseguir saltar,
sem a certeza de que a arma
podera ser coletada depois. Mais
inteligente é calcular o espago
em que a espada vai ficar fincada
para eventuais emergéncias,
considerando também que
a arma atravessa o cenario e
chega a outra tela. Em casos
extremos, sem a espada, Vick é
obrigado a pular a mimia (isso
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Chegar ali com
picaretas nas maos é

um desafio e tanto

de saltar o inimigo lembra o
Nuts & Milk da Hudson). Como
elas apresentam diferentes
comportamentos de acordo com
a cor (leia quadro “A maldicao
das mUmias”) e também nao
percorrem caminhos predefinidos
evidentes, as vezes é até mais
facil pular uma mdmia veloz, que
vem no apetite, do que aquela
que parece meio burra, que
anda e para, com movimentos
intermitentes e imprevisiveis.

A ndo ser que o andar seja
exatamente da altura do
personagem, a deteccdo

de colisdo dos sprites do
protagonista e do cenario

da uma trégua, permitindo que
Vick ndo bata a cabeca no teto,
mesmo que a imagem do jogo
diga o contrario. Ainda bem.

As passagens de fase
dao uma continuidade

coerente para o jogo

Ao coletar todas as joias da
primeira fase, é revelada uma
porta verde mais ou menos

no meio da tela, a mesma

pela qual Vick desceu de uma
escada e desapareceu no inicio.
A porta permanece fechada
até que Vick pule na direcdo da
alavanca posicionada a esquerda,
acionando com a cabeca no
melhor estilo Super Mario Bros.
Vick sobe a escada, e a porta
magica se fecha. O mapa das
piramides é apresentado ao
jogador, mostrando que ha

15 delas até chegar ao “Goal”.
Qual a recompensa para

quem alcancar esse objetivo?
Um tesouro maior? E de ficar
maluco por curiosidade. A falta
de explicagdes, a sugestao de
ideias: o tipico mistério de um
game antigo que estimula a
imaginacao do jogador.

A segunda fase (praticamente)
termina de apresentar os desafios
impostos daqui em diante.
Espalhadas pelos cenarios estao,
além das espadas, as picaretas,
que agregam uma dose de
estratégia incrivel ao jogo. Sao
ferramentas de uso limitado que
vao cavar até dois blocos abaixo
do personagem na direcdo em
que ele estiver olhando. Se o
explorador cair em buraco que
tenha obrigatoriamente paredes
de ambos os lados, a picareta
pode quebrar essas paredes

As mumias vermelhas
sao um perigo em

qualquer situacao

laterais. Se ndo houver parede
de um lado, ndo funciona, assim
como nos blocos préximos as
escadas, as portas giratérias ou
com espadas ou outras picaretas.

Vick ndo pode saltar com as
picaretas nem utilizd-las como
arma, somente para abrir buracos
no chéo. Ele fica mais vulneravel
do que nunca com uma picareta.
O item nao é arremessavel, s6
usavel uma vez. Se, segurando
uma picareta na mao, Vick se
deparar com uma mumia, nao
terad chance de pular o inimigo
nem ataca-lo. Resta fugir. E
do que adianta tentar gastar
a picareta as pressas, se na
maioria das vezes a mUmia vai ser
mais rapida e tocar nele antes,
resultando em sua morte?

A real funcao das picaretas
é alcancar as joias que estao
presas, cercadas por tijolos por
quase todos os lados. Ainda
que a pontuagao informe que
essas joias ttm o mesmo peso
de uma joia facilmente coletavel
no chao, o esforco do jogador
para obté-las faz essas joias
escondidas terem um valor muito
maior — aqui no caso, apenas
sentimental. Uma joia desse tipo
aparece logo na segunda fase.
Sera necessario subir nas escadas
duas vezes, e nas fases seguintes,
ha viagens ainda mais demoradas
pelas escadarias. Além de
eventualmente o jogador ndo
sacar de primeira onde dar as
picaretadas, ele pode quebrar o
chéo acidentalmente no lugar
errado — é af que o0 jogo ganha
proporcoes de puzzle. Muitas idas
para andares inferiores exigem
que o explorador caia ja com uma



picareta em maos. As picaretas
sao limitadas e, nos niveis mais
avancados, menos abundantes.
Dependendo da situacao, Vick
pode ficar eternamente preso
em uma parte do cenario, sem
nem mesmo ter uma mumia para
acabar com o sofrimento. O F2
aciona o suicidio, claro que ao
custo de uma vida.

As novidades nao acabam
ai. Seguindo para a direita, Vick
se depara com a segunda tela
da fase. A transigao é tela por
tela mesmo, ndo natural, em
scrolling, como o NES tanto nos
deixaria acostumado em um
jogo de plataforma. E, ento,
uma joia esta presa entre duas
paredes giratorias. Vick s6 pode
ir pelo lado azul, ndo do branco,
e elas somem se todas as joias
forem coletadas. As mimias ndo
possuem inteligéncia o bastante
para passar por nenhum dos
lados, o que pode ser usado
a favor do jogador. Se por
um acaso as mumias ficarem
travadas em um trecho, ndo tem
problema, elas se teletransportam
e dao as caras em outro ponto.

Considerando que é imensa
a probabilidade de Vick pegar
as joias da esquerda para a
direita, a ultima joia coletada
vai estar na segunda tela, onde
aparece a porta da préxima
fase, reservando uma pequena
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A MALDICAO DAS MUMIAS

Como os fantasmas de Pac-Man, o comportamento das mumias de King’s Valley é definido
pela cor. Veja o que muda de uma mumia para outra.

A amarela é a mais
burra de todas,

e se mexe bem
lentamente,

quase parando.

surpresa para o terceiro nivel,
para nao se esquecer das paredes
que se fecham, cercando areas
em definitivo. Assim que Vick
pegar todas as joias, surgira

duas portas. Isso acontecia na
segunda fase, mas a outra porta
ficava na primeira tela. Nao se
trata de uma bifurcagao, porque
0 que uma das portas vai voltar a
fase anterior — todas as picaretas
retornam e os buracos abertos
voltam como estavam antes.
Felizmente, o jogo nédo é tao cruel

Répida no chao

e nas escadas.
Costuma ficar no
encalco de Vick
que nem chiclete.

Final sem sentido na
versao de disquete, mas

pelo menos é um final

E veloz, as vezes
parando no meio
do caminho

para dar aquela
enganada.

a ponto de obrigar o jogador
a repetir o processo de pegar
as joias da fase ja concluida.
Basta entrar na mesma porta e
seguir para a passagem correta.
E preciso memorizar a posicao
das portas para evitar que, apds
coletar todas as joias, surja a
duvida: “de onde é que é eu vim
mesmo?”. E qual a utilidade de
regressar a niveis completados?
Nenhuma. O Unico proveito
imaginavel é caso as mumias
estejam encurralando Vick de
tal forma que a Unica saida é
retornar, para entrar de novo
e correr para a porta que leva
ao nivel seguinte. E nada mais.
A partir dai, o jogo repete
esse padrao de fases impares
com uma tela e pares com duas,
sem novidades, apenas com o
6bvio aumento de dificuldade.
Nao que os estagios de uma tela
sejam mais faceis. As mimias

vermelhas, verdadeiras velocistas,

em cenarios mais apertados sao
um verdadeiro terror. King's

No chéo, nas
escadas... Ela é
veloz e ndo se
cansa de ir
atras do heréi.

Se no chéo,
parece meio
boba, na escada
esta mUmia tem
sebo nas canelas.

O pause, portanto, nunca foi tao
necessario. Sao generosas cinco
vidas de inicio, e uma vida extra é
entregue inicialmente ao atingir a
marca de 10 mil pontos e, depois,
a cada 20 mil acumulados.

Ao terminar as 15 primeiras
piramides, o famigerado “Goal”
é simplesmente uma area
aberta, com uma mensagem
parabenizando o jogador,
que recebe 10 mil pontos de
bonus. Tesouros? Algum fara6?
Uma esfinge, que seja? Nada,
absolutamente nada. Que
frustragdo. Um final picareta, com
o perdao do trocadilho. Depois,
0 jogo volta para o design da
primeira fase, continuando a
contar as fases (16, 17, 18...),
como de costume em jogos
simples da época. -

Joia facil assim dando
sopa? Tem mais cara

de pilantragem

Valley é o tipo de jogo que exige

parar para pensar. Mesmo que
0 jogo nao apresente limite de
tempo, é dificil raciocinar fugind
das chatas mimias velozes.

(o]
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OS OUTROS LADOS DA PIRAMIDE

Para cada jogo de MSX, é provavel que exista uma versao de ZX Spectrum (computador

contemporaneo do MSX) ou ColecoVision (console de hardware parecido com o MSX). Essa maxima
nao valeu para King's Valley, problema que os fas e uma empresa desconhecida trataram de resolver.

ZX SPECTRUM

Trabalho impecavel do
estddio espanhol Retroworks
realizado em 2009. Todos

0s cenarios sao baseados

no jogo original e, em vez
do fundo totalmente escuro,
ha um pontilhado imitando
tijolos. Vick e as mUmias tém
o visual a la King’s Valley II.

SG-1000

A julgar pela auséncia da inscricao
da Konami no jogo e alteracdo na
tela-titulo do nome para Jinzita
(literalmente “pirdmide” em chinés),
trata-se de um port ndo oficial da
empresa taiwanesa Aaronix. E que
nao deixa de ser interessante: para
funcionar em um SG-1000
(antecessor do Master System), o
jogo precisa de um adaptador de

8KB de RAM lancado por empresas
third-party apenas em Taiwan.

COLECOVISION

Sob os cuidados do brasileiro
Eduardo Mello, o cartucho do
port funcionara com o Super
Game Module, médulo de
expansao também criado por
Eduardo que permite
aumentar a memoria RAM
do ColecoVision de 1KB para
32KB, além de duplicar a
capacidade sonora do console.
Até o fechamento desta
edicdo, o site da Team
Pixelboy, que publicara o
cartucho, informa que a
adaptagao esta na fase

de testes beta. Nao foram
divulgadas imagens, mas,
considerando o nivel dos
outros ports do Eduardo,
serd muito fiel ao MSX.

A Retroworks fez a
arte que faltou no jogo
original de MSX
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Uma parte do Rio Nilo
aparece no mapa da

versao de disquete

Depois do lancamento da
Konami, a Casio e a Toshiba
republicaram o King's Valley

em cartucho. Ainda em 1985,

a Konami relancou o jogo em
disquete, versdo que também
esteve presente na coletanea
Game Collection Vol. 1 com
outros titulos da produtora.

Para diferenciar, essa edicao
ficou apelidada de King's Valley
Plus, embora se veja 0 mesmo
nome de antes na tela-titulo, que
apresenta, desta vez, uma estrela
e uma piramide maior. Outra
influéncia de Lode Runner, o jogo
implementou um editor de fases,
elevando a vida util do jogo ao

de kel sl bl sl sl sl kel bl sl b sl ke Al sl ke Sl sl Sl sl sl Sl S

infinito. Como o MSX foi para
muitos a porta de entrada para o

mundo da programacéo e criacdo

de jogos, ter uma ferramenta
personalizavel era um sonho.

Surpresa maior vinha apés
a primeira fase: a esquerda
da tela, aparece um mapa
do Rio Nilo no Egito. O mapa
das piramides também é
modificado: ha bifurcacoes, e
o jogador pode pular algumas
pirdmides. A grande sacada é
que certos estagios abrem trés
portas no final: uma volta para
a fase anterior, uma segue a
rota normal e a Ultima pega o
atalho. Sem saber qual é qual, o
jogador corre o risco de regressar
para uma piramide que ele ndo
havia visitado e pensava ter
pulado, obrigando que pegue as
pérolas para prosseguir. A ideia
de retornar de fase, que parecia
incompleta no cartucho, passa
a fazer sentido. Detalhe: esse
conceito de mapa-mundi e fases
opcionais soé viria a ser difundido
em Super Mario Bros. 3 trés anos
mais tarde, em 1988.

As 15 fases do cartucho
continuam, mas embaralhadas
com 45 novas, em um total
de 60! Ao término desse ciclo,
hé um final melhorzinho, e o
jogo volta para a primeira fase,
continuando a contar os estagios.
Um jogo gigantesco, quatro
vezes maior que o original —a
cada 15 fases, ha um password.
Se antes o padrao “uma tela,
duas telas, uma tela, duas telas”

Sem mumias para
atrapalhar, esta fase é

so nas picaretadas

Tao poucos pixels e
tanto carisma: pura

magia da Konami

repetia infinitamente, agora tudo
é imprevisivel na primeira jogada,
e algumas fases chegam a ter trés
telas. A aventura ndo é cansativa,
com uma mera repeticdo de
ideias, e o design de fases é ainda
mais criativo, aproveitando muito
melhor os momentos de puzzle
que s6 as picaretadas podem
proporcionar, chegando ao ponto
de a pirdmide de nimero 58

nao ter uma mumia sequer para
o jogador concentrar todos os
esforcos para saber onde quebrar
o chao. Observe logo ao lado.

Pouco a pouco a Konami adaptou
diversos jogos do MSX para
Famicom, mas, curiosamente,
alguns jogacos da produtora

nao integraram o gigantesco
portfélio do console de 8-bit

da Nintendo, como é o caso de
Knightmare e King’s Valley. Em
consoles, o jogo chegaria apenas
em 1998 (a versao em cartucho,
infelizmente), na compilacao
Konami Antiques MSX Collection
Vol. 3 do PlayStation e na Konami
Antiques MSX Collection Ultra
Pack do Saturn. Em 2002, o jogo
saiu para celulares japoneses com

A ultima fase da versao
de disquete é um

belo quebra-cabeca

a area do campo de visualizacao
menor, mostrando o entorno do
protagonista, uma solucao para
as telas pequenas dos telefones
moveis. Fora da oficialidade,
os demais ports aterrissaram
em outras plataformas por
homebrew ou por meios,
digamos, duvidosos, como o
obscurissimo port taiwanés
para SG-1000 (veja a esquerda
o quadro “Os outros lados da
piramide”). Reformulando o
estilo grafico, a Konami expadiu
os conceitos de jogo no King's
Valley Il para MSX e MSX2,
continuacao que ainda sera
abordada em uma edicao futura.
Andar, pular, subir ou descer
escadas, atirar espadas, usar
picaretas... apenas com o
direcional e um botdo em um
jogo que envolve plataforma,
quebra-cabeca e, como Pac-
Man, esboca elementos que
caracterizam hoje um survival
horror: inimigos incessantes,
quantidade limitada de armas
e coleta de itens. Tudo isso é
King's Valley, o rei dos jogos de
plataforma da Konami no MSX. il
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As obras menos famosas de grandes designers

OMEGA BOOST

Carros, carros e mais carros: toda a carreira de Kazunori Yamauchi é dedicada ao
automobilismo virtual (e real, ja que ele participa de competicdes, como a 24 Horas
de Nurburgring). Comecando por Motor Toon Grand Prix, série de karts que saiu no
inicio do PlayStation com dois jogos (o primeiro é exclusivo do Japao). E depois com
Gran Turismo, que ¢ a prova clara de sua paixao por automoveis, uma série marcada
pelo perfeccionismo e sucesso de vendas (de uns tempos para ca, também pelos
atrasos). Para variar um pouco das quatro rodas, ele produziu o simulador de motos
Tourist Trophy no PlayStation 2. Mas, fora das pistas, Yamauchi deixou sua marca
com o rail shooter Omega Boost, a Unica obra sem relacdo com corrida do estudio
dele, a Polyphony Digital. Rodando a incriveis 60 quadros por segundo (no primeiro
PlayStation!), é um jogo ideal para quem gosta de mechas, combates com rob6s

no espaco e... Panzer Dragoon. A semelhanca na mecanica de jogo se explica porque
Yuji Yasuhara, que trabalhou como programador no Panzer Dragoon II: Zwei e era
do Team Andromeda (hoje extinto) na Sega, foi o programador principal e designer
de jogo de Omega Boost, que teve a producdo de Kazunori Yamauchi.

OUTRAS OBRAS COM A PARTICIPA;AO DE KAZUNORI YAMAUCHI

1996 1998 2006
Motor Toon Grand Prix Gran Turismo (PlayStation) Tourist Trophy (PlayStation 2) r
(PlayStation) Produtor Produtor
Conceito e design de jogo
a |
k|
=
1
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O auténtico heroi nao precisa de muitas cores na tela

* Ano 1984

* Publicagao: Activision

* Desenvolvimento: Activision

* Plataforma de origem: Atari 2600
¢ Versoes: Atari 5200, familia Atari
8-bit, ColecoVision, MSX, Apple I,
Commodore 64, ZX Spectrum e SG-1000

O verdadeiro chamado heroico nos velhos
tempos de arco-iris na Activision

= Por Eric Fraga




“Tao real que até a
bolinha tem sombra”.
Essa era a abordagem
da Activision exposta ao
consumidor quando anunciava
seu jogo de ténis para o Atari
2600. A primeira iteracdo da
megacorporacao, hoje dona

de Call of Duty, a franquia

mais lucrativa da industria,
comegou como um grupo de
perfeccionistas que definiam as
cores dos seus jogos de Atari,
propositalmente, na TV mais
velha que encontravam. A “Active
Television”, com o logo em meio
a um arco-iris — naquele tempo,
aquelas cores transmitiam a
ideia “isto é videogame” como
nada parecido —, atravessou
décadas. O colorido do arco-iris
se foi, mas, especialmente para
nés, avidos consumidores dos
jogos empoeirados, a empresa

= L=

Durante a queda, nem pense em
triscar na alavanca do joystick
gl r

deixou um legado que mora nos
coragdes de muito assoprador de
cartucho do eterno H.E.R.O.

ENDURO, PITFALLE
RIVER RAID
Em pleno pés-crash de 1983
nos videogames nos Estados
Unidos, a poderosa Activision
permaneceu inabalada.
Formada por programadores
que deixaram a Atari em busca
de reconhecimento, seus jogos
indiscutivelmente representavam
o topo da qualidade. Quem
sabe, a empresa de Call of Duty
até contribuiu para a derrocada
da mée da indUstria, uma vez
que os titulos da proépria Atari
nem sempre eram sinbnimo de
qualidade maxima (vide E.T).
Trés petardos criados pela
Activision em 1982 , um ano
antes do “fim”. Jogos que sao
referéncia absoluta da segunda
geracao dos videogames,
rendendo fas em toda cidade
onde foi vendido um Atari 2600:

Na duavida, escolha o caminho
mais dificil do jogo. Ou nao...
1 I

Enduro, Pitfall e River Raid. Todos
sdo criagdes de uma produtora
terceirizada, ndo da Atari. E como
se Mario, Zelda e Metroid fossem
da Capcom, e ndo da Nintendo.

HELICOPTER EMERGENCY
RESCUE OPERATION
Confiante na qualidade dos

seus titulos respaldados nas
vendas, um ano apds a recessao
dos videogames nos EUA, o
programador John Van Ryzin da
Activision cria um jogo especial.
Uma aventura com suspense,

sob uma premissa cruel: mineiros

A esquerda, o apetitoso
cartucho de H.E.R.O. na
versao mais conhecida
entre os brasileiros.

A direita, a embalagem
original americana

estao presos nas profundezas
do Monte Leone, uma montanha
gigantesca localizada nos alpes.
Quem se importa com eles?
R. Hero, ao seu dispor. “Todo
mundo me chama assim”, diz
o confiante heréi no manual
de H.E.R.O., o original, entdo
produzido para o Atari 2600.
Sua autoestima nao é por
acaso: Roderick Hero criou seu
préprio equipamento de resgate
para trafegar pelas minas. Uma
mochila com nada menos que
um mini-helicoptero é o grande
charme do eficiente heroi.
O jogador sente algo especial
ao controla-lo, especialmente
em 1984: a sensacao da
existéncia da gravidade era
novidade no videogame. Jogos
como Joust, da Atari, ja haviam
aparecido no mesmo console
com uma simulacao de fisica
interessante, mas controlar Hero
representava uma evolugéo,
nem sempre repetida nos ports
oficiais (veja quadro “Herdis
mal comportados”). Ao levar o
joystick para cima, ha um atraso
de quase um segundo até o voo
iniciar. A sensacao de peso que
esse detalhe proporciona leva a
momentos de tensdo incriveis.
Os comandos para os lados sao
imediatos, mas subir e descer
requer que o jogador leve em
consideracao a forca necessaria

Logo da Activision
estampado no rodapé da
sua TV: garantia de um
grande dia com o seu Atari

L g




0 tentaculo persegue o herdi, e é
bom que o laser esteja alinhado
com o inseto em seu caminho

L

realizada pela hélice. Uma decisao
acertada, que pode nao ser 100%
realista, mas deixa a jogabilidade
afiadissima, com o desafio na
medida certa.

Voar pelas minas nao seria
suficiente para salvar os pobres
mineiros. Alguns “perigos da
Activision” estarao no seu
caminho. Aranhas e morcegos
diretamente de Pitfall Il se fazem
presentes, mostrando que John
Ryzin era mesmo parte do dia a
dia da empresa iniciada por David
Crane. Além deles, mais algumas
criaturas das profundezas do
Monte Leone da imaginacao
do programador devem ser
desviadas ou destruidas pelo raio

Licao aprendida, John

laser incorporado ao capacete de
Hero. O botdo vermelho do seu
joystick aciona o tiro, que tem
um alcance minimo, mas mata de
primeira qualquer inimigo.

Os comandos do Atari 2600
ja estao esgotados, afinal temos
somente a alavanca e o botéo,
certo? Nao para o talentoso
programador de H.E.R.O.
As minas possuem passagens
bloqueadas por grossas paredes.
Algumas delas, porém, nao sao
muito espessas e podem ser
destruidas por uma dinamite.
Hero carrega seis delas a cada
nivel e deve ser cuidadoso
ao dispara-las. O jogador
tem controle total sobre seu
personagem, voa em todas
as diagonais livremente, mas
0 manual avisa: “para descer,
apenas dé um passo a frente.
A gravidade faz o resto!” E assim,
sobrava o comando “para baixo”
da gloriosa alavanca direcional
do Atari 2600 para disparar
a dinamite. O curioso é que,
naturalmente, alguns jogadores
a puxam para baixo sempre que
Hero esta em descida. Ok, sem

Tradicao da época, nos EUA:
mande foto da sua TV com
certa pontuacéao e receba este
“achievement” pelos correios

problemas — a dinamite s6 é
acionada se vocé estiver no chao.
E nem pense em bombardear o
solo onde esta o mineiro, pois

a bomba néo sera acionada:
vocé é mesmo um herdi,

nada de “empenar” as regras
negativamente por aqui.

O nivel 1 comega com uma
parede enorme. Assim como
Miyamoto disfarca um tutorial
colocando um goomba
surpreendendo o jogador
apressado em Super Mario Bros.,
H.E.R.O. comega confinando seu
personagem numa area minima
da tela, forcando-o a entender
como funciona a mecanica
da dinamite. Sim, vocé sabe
que deve colocar para baixo
para dispara-la, mas é sé isso?
Nao mesmo: é praticamente
obrigatéria a perda de uma vida
logo na primeirissima tela, pois
o jogador nao corre da bomba
a tempo. O inexperiente Hero
aproxima-se da parede para
destrui-la. Ok, aqui vamos nos,
dinamite e... bum! Ela explode
em menos de 1 segundo, levando
a parede e uma preciosa vida.
Ao contrario de Pitfall, em que
0 jogo ocupa um minimo de
memoria gerando telas diferentes

= L=

0 momento em que todo

cuidado na mina é pouco
" r

por meio de um algoritmo muito
esperto criado pelo David Crane,
H.E.R.O. traz, sem cerimOnias, um
belissimo game design para seu
Atari 2600 numa majestosa ROM
de 8 KB, um luxo para a época.
Sim, sdo mapas cuidadosamente
tracados pelo programador

para desafiar gradativamente

o incauto jogador. O nivel 1,

em que o jogador acabou de

0 voo mais dificil de todos de
H.E.R.O.: uma cena Unica, nas
profundezas do cartucho...

"1

perder uma vida para a propria
dinamite, apresenta apenas duas
telas; o mineiro esta na segunda,
com uma aranha na frente e
acabou. O segundo nivel possui
quatro telas, totalmente novas,
exceto pela primeira que &,
sempre, uma parede a explodir.
Seis telas no nivel 3, oito no nivel
4... até chegar a quinze telas por
mina nos ultimos niveis mais
desafiadores e perigosos.

Faca as contas: sdo mais de
100 telas diferentes em um
jogo de Atari 2600. Ainda que
nao tenha sentido voltar, vocé
tem a liberdade de ir e vir por
toda a mina — lembrando que
elas tomam proporcoes de
“Metroidvania lite” a partir do
nivel 13. Estamos falando de algo
raro nos videogames da época.
Se vocé é um retrogamer hoje e
era uma feliz crianca proprietaria i
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H.E.R.O. foi adaptado para diversas plataformas da época. Com a qualidade técnica “quase NES” do
original — é um dos titulos sempre lembrados quando se fala em graficos e efeitos sonoros acima da
média do Atari 2600 - vocé logo imagina que ele brilhara ainda mais nos consoles mais poderosos.

Curiosamente, as conversoes da época assustam um pouco, mas tém o seu valor.

ATAR U0 O cartuchode H

.R.0. esta praticamente

inalterado. O port adiciona pixels pretos salpicados, o que
deixa um aspecto de “sujo” ao cenario. Apesar de o jogo a
principio transmitir a ideia de que o gameplay esta idéntico,
ha falhas na deteccao de colisdo do seu raio com as criaturas.

MSX A jogabilidade nao decepciona, e as
embora facam o fa do original torcer o n
deixam a mina com jeitdo de caverna. A
de cor entre os estagios também agrega
A novidade é uma leve aceleracao/desace
ao movimentar Roderick para os lados.

APPLE Il O computador de Steve Jobs também
ganhou uma obscura conversao oficial, com
visual que lembra (um pouco) o cartucho do
Atari 5200. No entanto, os efeitos sonoros
escabrosos desta versao degradavam muito a
experiéncia: é que o Apple Il original nao
possuia chip dedicado para som, o que
representava um desafio adicional aos
programadores de jogos daquele micro.

SG-1000 Outra versao curiosa é um port da Sega para o antecessor do Master.
Tudo foi redesenhado e, a primeira vista, é inegavelmente mais bonitinho. As minas

Os microcomputadores que possuiam slots para cartuchos de ROM, assim
como o MSX, também se aproveitaram da similaridade do hardware; neste caso, o Atari
5200 é a “versao console” dos computadores da Atari. O cartucho do H.E.R.O. para ele é
uma conversao direta, sem alteracoes graficas ou sonoras significativas.

ol

COLECOVISION O console da Coleco, que
possui configuracao de hardware similar a
do MSX, também ganhou sua versao —
idéntica a do microcomputador e realizada
pela mesma produtora, The Softworks.

recebeu uma versdo domeéstica,
criada por um fa, em 2005.

0 programador foi fiel ao original,
inclusive na escolha da tonalidade
das cores, tornando esta versao
uma das mais interessantes a
serem jogadas pelo fa de H.E.R.O.

AMSTRAD CPC O obscuro micro '

COMMODORE 64 A mesma The Softworks
levou uma versao para o C64, repetindo

o visual texturizado das minas, mas se
aproveita do chip de dudio (o famoso

SID): o efeito sonoro do pavio da dinamite
prestes a explodir soa como real; e o ruido
gerado pelo laser também é mais estiloso.

ZX SPECTRUM No pequenino micro inglés,
temos a Unica versao oficial com as minas
chapadas do original. Porém, sem o mesmo
charme das cores do Atari 2600: ou porque
faltou sensibilidade na escolha dos tons pela
empresa que realizou a conversao, ou entao
pela limitacao da paleta do micrinho.
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1MILHAO DE PONTOS. MESMO?
-
l
H.E.R.O. nao é eterno. Ao atingir um milhao
de pontos, “a operacao de resgate deixa de
existir”, afirma Roderick. No Atari 2600, o
jogo congela naquele momento e é exibido,
no lugar do score, uma série de seis pontos
de exclamacoes. O Atari ndo zera seus
pontos, e o jogo prossegue, como era
norma da época. E uma espécie de fim,
raridade naqueles tempos. E qualquer
elemento visual diferente na tela - sim, nos
referimos as simpaticas seis exclamagées
— representava um adoravel prémio ao
jogador. Espere alguns segundos, e o
computador comeca a jogar como um
profissional na demonstracao.
O tempo necessario para atingir 1 milhdo
-

gira em torno de 1 hora e 15 minutos de
loop entre as emocionantes oito minas
finais. O mais comum é atingir a pontuacao
maxima ao salvar o mineiro, ja que a
bonificacdo pela energia e bombas
sobrando faz o score avancar muito. Vocé
corria e anotava no fundo da caixa do seu
Atari, ao lado dos seus outros recordes
pessoais: “H.E.R.O.: 1.000.000". Sera?

Os proprietarios do Xbox 360 tém ao seu
dispor o Game Room (também disponivel
no Games for Windows), servico da
Microsoft que oferece jogos da era dourada
dos arcades, Intellivision e Atari 2600 na

sua forma original, inalterada. L4, podemos
adquirir digitalmente H.E.R.O. oficial e jogar
com um high score global que inclui todos
usudrios da rede Xbox Live — um sonho para
dez entre dez jogadores de Atari: poder
competir amplamente e comparar suas
pontuagdes com “o mundo”.

Jogando o classico do Atari 2600 no
Game Room no modo de competicao
oferecido pelo servico, é impossivel atingir
as seis exclamacoes. Se a soma do ultimo
ponto obtido ultrapassar 1 milhao, ela
nao ocorre e o score encerra-se ali.

Esse contexto estimula os jogadores de
H.E.R.O. a usarem de alguma estratégia

no finalzinho. Uma parede destruida vale
75 pontos; qualquer criatura morta pelo seu
raio, 50. Salvar o mineiro? 1000 pontos de
imediato, além do bonus — que acaba com
o seu “controle” da pontuacdo quando esta
perto demais do milhao.

Portanto, os que disputam o topo
da leaderboards global do Xbox Live
no H.E.R.O. nao salvam o “dltimo
mineiro”. Até o fechamento desta
edicdo da OLD!Gamer, a soma
maxima conseguida era de
999.960, com dois jogadores
dividindo a primeira posicao com
0 mesmissimo score... Serd que
ainda ha espaco para mais uns
pontinhos
extras? Talvez
sim. Quem
falou que
H.E.R.O. nao
é eterno?

Um milhao de pontos
alcancados: é o fim da
operacao de resgate!




de um Atari 2600 em que, um
dia, algum anjo inseriu o cartucho
H.E.R.O. no seu videogame, sabe
que sua vida mudou a partir
daquele dia inesquecivel.

Ainda que bem-vinda, ndo
sobrava tempo para aproveitar
a liberdade oferecida pelo
jogo. Vocé tinha uma missao a
cumprir. Jogar H.E.R.O. nao era s
divertido. Era algo levado a sério
pelo jogador que se envolvia de
verdade com o contetido daquele
cartucho. Um desafio que nao
era tao repetitivo quanto Enduro,
Megamania e River Raid. Explorar
a mina em busca do resgate
daquele trabalhador solitario
trazia uma sensacdo de catarse,
de esforco recompensado.

N&o era somente por
pontuacao, como a exploracao
em busca dos tesouros de Pitfall
significava. Vocé tinha um
objetivo nobre. A “animacao” do
mineiro, ao ser resgatado, era um
prémio sublime para o jogador de
Atari. Vocé secretamente brincava
de ser adulto, responsavel

e importante no momento
em que ele estendia a mao
em agradecimento a sua
presenca. Naquele instante,
era oficial: o Atari 2600 nos
transformara em herodis.
N&o que o programador
desejava contar

O simpatico e

multifuncional
Roderick Hero
€ 0 nosso guia
no manual de

instrucoes

esta histéria emocionante. Mas
esse preciosismo espontaneo

da imaginacao era acionado
nas mentes dos jogadores que
vivenciaram o Atari em toda sua
gléria. A coisa ndo para por ai.

A imagem do braco levantado

vale mais do que mil palavras
g! Ir

Jogos eletronicos domésticos,
apos a era Pong, buscavam
longevidade. Antes de a
terceira geracao aportar, a
inspiracdo maior eram os titulos
desenvolvidos para arcade.
Altos niveis de dificuldade eram
garantia de partidas rapidas ao
jogador, assim como garantia de
um largo sorriso estampado no
rosto do proprietario da casa de
fliperama no final do dia.
O Atari 2600 buscou
diversificar um pouco essa
“férmula” dos arcades, uma

As cinco vidas entregues a principio parecem muito, mas basta seguir
para as proximas fases para perceber que uma vida ja vale ouro

vez que vocé ja pagou tudo que
a empresa desejava para ter o
direito de jogar indefinidamente
em sua residéncia. A alavanca
game select, inicialmente
pensada como uma espécie
de escolha de variante do jogo
mesmo (vide os primeiros titulos
do console como Combat e
Air-Sea Battle), ganhou funcoes
diversificadas nas méos dos
criativos programadores ao
longo da vida do console. Nao
que houvesse nada revolucionario
nesse sentido em H.E.R.O., mas
a Ultima das 5 opcoes de jogo
deixavam as 20 fases ordenadas
de maneira aleatéria. Uma opcao
sensacional para apimentar uma
boa partida de H.E.R.O. ap6s o
jogador té-lo dominado.

E é no dominio do jogo que
mora o brilhantismo maximo
do cultuado cartucho de John
Van Ryzin. O inicio de cada
nivel exibia na tela o nimero
correspondente. Mas, apds
vencer a vigésima mina, vocé
aprendia que, a partir dali, estava
entre os profissionais. “LEVEL:
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PRO" surgia na tela no local

da exibicdo do nivel atual. Um
detalhe sutil, mas que causava
apreensao. H.E.R.O. retornava

ao nivel 13 e seguia novamente
até o vigésimo, ou seja, nas 8
fases mais desafiadoras. Nessas
minas finais, a velocidade das
criaturas aumenta algumas vezes,
quebrando o padrao de ataque
que o jogador havia memorizado
para cada inimigo. O caminho a
percorrer é consideravelmente
mais extenso e traicoeiro, as
dinamites sdo contadas e a
energia (o tempo) de vida do
protagonista Hero é suficiente
apenas para um speed run.

E em momentos como este que
as pessoas que estao assistindo
| comecam a se manifestar
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CALL OF DUTY E O ARCO-RIS

Em meio aos incessantes tiroteios no mundo de intrigas e
espionagens de Call of Duty: Black Ops I, ha um altar, quem
diria, aos tempos de arco-iris da Activision. Atirando em todas

as cabecas dos manequins na fase Nuketown 2025 em cerca de
um minuto e meio, o jogador pode jogar Pitfall Il: Lost Caverns,
River Raid, Kaboom! e H.E.R.O. em uma TV instalada a céu aberto
no cenario. O melhor é que a imagem desses jogos do Atari 2600
nao preenche a tela toda, e o jogador vé as maos do atirador

— devidamente pixeladas — manipular a alavanca e o botao
vermelho do iconico joystick do console. Enquanto estiver
saboreando os classicos da Activision durante a jogatina

retrd,o0 personagem fica imune aos tiros dos inimigos.

Em H.E.R.O., o caminho
“correto” na mina é aquele em
que ha uma dificuldade clara
a ser superada. O indicio mais
comum de onde seguir, quando
ha duas possibilidades ou mais,
é a existéncia de uma parede a
ser dinamitada obstruindo uma
passagem. As 12 primeiras minas
sao assim. O atencioso jogador
logo decifra este padrao.

A partir do nivel 13, essa
“regrinha” deixa eventualmente
de existir levando Roderick a
desabar numa parede de magma
mortal ao toque, ou esbarrar
numa criatura que impede a
passagem por algum acesso
ao optar pelo caminho errado.

O suspense é um elemento novo,
sentido plenamente pelo dono
do joystick a partir dali. O tempo

de vida disponivel a Hero em
cada fase, fartos 85 segundos
até entao, torna-se, enfim, um
imenso e convidativo desafio.
Claro — vocé pensa — basta
memorizar o mapa, ora. Em
quase 30 anos jogando H.E.R.O.,
pudemos afirmar com seguranca
que os niveis finais conseguem
ser traicoeiros mesmo para quem
tem cada mina marcada na sua
memo©ria desde 1984. Como dito
anteriormente, o jogo nao se vale
de algoritmos para a geragao dos
mapas. Eles foram desenhados
meticulosamente pelo autor,
os desafios sao rigorosamente
iguais em cada partida. Porém,
mesmo sendo um jogador
experiente que ja “zerou” o
jogo (veja quadro “1 milhdo de
pontos. Mesmo?”) inimeras

vezes, parece que ha uma ilusao
de 6ptica que o leva a uma
escolha errada, eventualmente.
Escolher o caminho errado e
sobreviver ao equivoco acionando
seu helicéptero a tempo de ndo
esbarrar numa criatura ou parede
flamejante é emocionante.
Aqueles 5 segundos perdidos
corrigindo seu curso fardo muito

T 1

Aguenta ai, amigao. S6 mais
um pouco. Logo vou salva-lo
L

falta quando estiver prestes a
alcancar o mineiro. Tudo isso
mantém a experiéncia de jogar
H.E.R.O. novinha em folha,
mesmo apods quase trés décadas
de sua gloriosa existéncia.

UMA LINHA RETA

NA HORIZONTAL

Note, agora, como é importante
dominar a fisica do jogo. Paredes
flamejantes que abrem e fecham
rapidamente pedem uma leve
parada na queda de Hero, uma
rapida puxada da alavanca para
cima no momento exato. Trechos
com lava no solo requerem
controle absoluto da sua pequena
hélice, pois ha cenarios em que a
parede do topo da tela também é
mortal. Vocé precisa, a essa altura
da aventura, ter dominado a arte




de manter Roderick Hero voando
numa linha reta na horizontal. E
o desafio maximo do cartucho:
requer calma e muita precisdo

de tempo nos toques do joystick.
Dizem que Decathlon quebrava

a alavanca, certo? As Ultimas
fases de H.E.R.O. fazem o jogador
a puxar para cima como nada
parecido. Force feedback era um
sonho distante naquele momento
mas, até hoje, qualquer fa -
mesmo o experiente — que
dispde-se a joga-lo no console
com seu joystick original,
intuitivamente volta a infancia e
puxa para cima um pouco mais

forte aquela resiliente alavanca da
Atari. Nao tem jeito: a esperanca
daquele helicoptero girar um
pouco mais rapidamente por
meio de uma resposta da sua
forca aplicada ao joystick nunca
morrera. E uma acao instintiva.
Alias, alguns podem preferir
plugar um controle do Mega
Drive no seu Atari 2600, caso
sintam-se mais a vontade com o
direcional. O botao B atira, mas,
claro, ndo adianta tentar pausar
em H.E.R.O. pressionando Start.
Algumas minas depois, vocé
descobre que a alavanca da Atari
é imbativel para controlar aquele

L

A parede fechada na foto abre uma passagem rapida no meio,
rapidamente. Prepare seu reloginho interno, amigo jogador

pequeno helicéptero e deixa o
direcional para os jogos 16-bit.
Paredes em pilares com
espaco no chdo somente para
Hero pousar o pezinho: vocé
deve soltar a bomba (alavanca
para baixo) e levar, quase ao
mesmo tempo, a alavanca para
cima para “ligar” a hélice — e,
imediatamente ap6s, direciona-la
para a diagonal superior. Tudo
isso sem passar de 1 segundo
— por qué? Para escapar de um
morcego ou cobra que esta logo
ao lado lhe esperando ap6s
fugir da sua prépria bomba. E
outro momento alto de H.E.R.O.:
se estiver jogando com outras
pessoas assistindo, gritos do tipo
“cuidado, cuidado... vai, vai, solta
a bomba, AGORA VOA!!!"” — sdao
tdo comuns quanto excitantes
nesses momentos memoraveis.

H.E.R.O. nao é inesquecivel

s6 porque é nostalgico. Fez,
talvez, mais sucesso no Brasil
do que nos EUA — uma vez

que, oficialmente, o Atari 2600
chegou por aqui exatamente no
ano do declinio da industria dos
videogames norte-americana,
em 1983, conforme detalhado
na reportagem publicada na
OLD!Gamer #1. A Polyvox fez
um 6timo trabalho de divulgacao
do console e publicacdo de
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0 trecho final da temida
altima mina de H.E.R.O.:
desafio intenso, nervosismo
e tensao até a consagracao

cartuchos com a mesma
qualidade dos americanos.

Esse jogo e muitos outros

da Activision foram lancados
oficialmente por ela em nosso
territério. Por aqui, até pensava-
se que a Activision e a Atari eram

O Level: Pro é o que separa os
amadores dos herois de verdade
g! Ir

a mesma empresa, pois seus
cartuchos eram lancados com

a mesma arte pela distribuidora
brasileira. Em nosso Pais e

no mundo, Activision e Atari
eram sindnimo de videogame
de qualidade; e H.E.R.O. é
considerado por muitos a obra-
prima maior de todo o console.
O cartucho que acordou o herdi
escondido em cada crianca
brasileira que teve a chance

de controlar aquele simpatico
personagem voador num
passado distante.

Ba



Projetos cancelados, jogos nunca lancados

Eles queriam desbancar
Mortal Kombat. Viraram
uma piada de mau gosto

TATTOO
ASSASSINS
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T. Night Trap. Bubsy
3D. Bible Adventure.
Superman 64. Games

conhecidos pela mediocridade
em tamanho litro. Verdadeiros
fiascos que redefiniram os niveis
da tosqueira na histéria dos
videogames. Mas vocé ja parou
para pensar por que afinal eles
sdo tao ruins? Sera que uma
hora os programadores se
perguntaram: “Vamos fazer um
jogo podre para sacanear quem
compra-lo”? Talvez sim, talvez
ndo. A questdo é que existem
muitos fatores que influenciam
na criacdo de um titulo e,
consequentemente, no resultado
final — por mais chorumento que
seja. E a trajetdria desse jogo que
se tornou motivo de vergonha
pelos seus produtores ilustra bem

como, tal qual em um RPG, séo
os meios que definem os fins.
Senhoras e senhores, conheca
Tattoo Assassins, um arcade tao
ruim gue nunca viu a luz do dia.

ZORRA TOTAL

Tattoo Assassins é um arcade de
luta produzido pela Data East
Pinball (isso mesmo, Pinball)
inspirado no sucesso arrebatador
de Mortal Kombat, com lutadores
digitalizados, baldes de sangue
voando na tela e finalizacoes
extremamente violentas.

A histéria, escrita por Bob Gale

— roteirista da série de filmes

De Volta Para o Futuro —, conta
com um grupo de combatentes
com tatuagens magicas que
garante poderes especiais Uteis
para derrotar o vildo Koldan. No

Bizarrice sem limites:
o poder flamejante de
uma flatuléncia

* Ano em que seria lancado: 1994
* Desenvolvimento: Data East Pinball

* Plataforma: arcade
Por que nao foi lancado?

O jogo era horrivel e, mesmo se tivessem a coragem de lanca-lo,
seria esmagado por Killer Instinct, que surgiu na mesma época

O que aconteceu em seguida?

A Data East Pinball foi comprada e se tornou a Sega Pinball,
e voltou apenas a produzir maquinas de pinball. Em 1999,
tornou-se a Stern Pinball, que opera até hoje

contexto do jogo, as tatuagens
seriam responsaveis pelos golpes
especiais dos personagens,

assim como os seus respectivos
fatalities. Além desses, ha mais
outra porcao de finishing moves,
como animalities (antes de Mortal
Kombat 3 ter sido lancado),
morphalities e até os “nudalities”,
gue tiravam a roupa do inimigo
derrotado — nada explicito. No
total, o jogo dizia ter mais de
200 fatalities que, apresentando
uma combinacao de botdes bem
mais acessivel do que a decoreba
insana de Mortal Kombat Il
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em diante, podiam até mesmo
provocar uma indecisdo sobre a
melhor maneira de executar
o oponente combalido.

Jogo legal, ndo é? Seria
uma pena se ele fosse uma
bela de uma porcaria. E pior
que é mesmo. Os lutadores,
completamente toscos, quando
nao sao porcamente baseados
em esteredtipos, possuem um
design original retardado digno
de filme B de baixo orcamento.
Os gréficos, granulados, com
poucos quadros de animagao
e cores repetitivas e berrantes,
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PIXELE MORTOS

UM ARGUMENTO EXOTICO

Mullah Abba, senhor de meia-
idade que usa fraldas e também
lider espiritual da “Ordem das

Cores”, descobriu o segredo

o ancestral da Tinta de Ghize. Essa Q Koldan, entre
tinta é um organismo fluido, que, todos os membros
ao ser pintado em corpos humanos da Ordem das
como se fossem tatuagens, tem Cores, era o Unico

propriedades magicas. hospedeiro da
Tinta de Ghize.

A tinta so seria compativel com
aqueles que possuissem genes
especificos, tornando-os hospedeiros
do liquido magico. Caso a tinta fosse
aplicada em alguém que nao

possuisse essa caracteristica,
varias mutacoes poderiam ocorrer.

Cena com tentaculos bizarra até
para os apreciadores de hentai

Do moedor de carne, surge uma
massa putrida e asquerosa
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Com poderes especiais concedidos
pela sua mais nova e charmosa
tatuagem, ele entao decide roubar
a tinta misteriosa a fim de criar um
exército de mutantes, para assim
conquistar o mundo. Que loucura!

Enquanto isso, Mullah Abba e os
outros nove Guardides da Cor
convocaram hospedeiros para receber
a Tinta de Ghize. Devidamente
tatuados, os guerreiros receberam a
incubéncia de derrotar Koldan.

Porém, o vilao esta mais poderoso
do que nunca e possuiu a mente de
todos os assassinos tatuados.
Agora, ele ira usa-los para encontrar
o resto da tinta magica.

Mas nem tudo esta perdido.
Mullah Abba descobriu que
uma mulher tatuada chamada
Lyla Blue possui um estranho
poder que permite com que
vocé (isso mesmo, vocé!)
possua e tenha o controle
sobre um dos assassinos — ao
preco de uma ficha, claro!

Perigo! Gases mal cheirosos
direto no sistema respiratorio

A arte de fazer jogos podres que
redefinem conceitos de ruindade

BE0EE080080680808080088B88888



PIXELE MORTOS

0S INTRAGAUEIS

Way of The Warrior
Ano: 1994
Publicagao: Universal
Interactive Studios
Desenvolvimento:
Naughty Dog
Plataforma: 3DO

Battle Monsters

Ano: 1996

Publicacao: Naxat Soft/Acclaim
Desenvolvimento: Scarab
Plataforma: Sega Saturn

Outros jogos que foram lancados e tentaram
embarcar na febre de Mortal Kombat, mas...

Survival Arts

Ano: 1993

Publicagcao: Sammy
Desenvolvimento: Scarab
Plataforma: arcade

Kasumi Ninja

Ano: 1994

Publicacao: Atari Games
Desenvolvimento: Hand Made Software
Plataforma: Atari Jaguar

Ultra Vortek

Ano: 1995

Publicacao: Atari Games
Desenvolvimento:
Beyond Games
Plataforma: Atari Jaguar
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Até que visualmente,
nos detalhes, o jogo
consegue enganar

Argh! Mesmo que ficticia, a cena é digna de causar puro desespero

A producao do jogo ja antecipou
os patchs de fas e colocou os
lutadores todos peladoes

0 material promocional
do jogo chegou a ser

feito... Para nada Plantas carnivoras causam panico

e desgraca nos pobres lutadores




PIXELE MORTOS

O0S FIGURAS DE TATTOO ASSASSINS

Existem varios jogos com personagens seja, pessoas que acreditaram e deram coitados, cuja histéria particular nada
esdruxulos, bizarros e malfeitos — nao ha tudo de si, ao vestir uma roupa ridicula e tem a ver com o problema central do
nada de errado nisso. O trunfo de Tattoo fazer poses desconfortaveis, como jogo — parece que eles foram tragados
Assassins, porém, é que todos sao simular flatuléncias ou até ficar nu em nessa loucura toda de tatuagens magicas
representados por seres humanos, ou frente as cameras. Confira os pobres sem nem ter direito a dizer nao.
Hannah Hart
A.C. Current Hanna Hart era uma stripper
Com cara de Johnny que decidiu largar essa vida
Cage, poderes de para vingar sua melhor
Raiden e um visor amiga, morta por um
emprestado pelo assassino serial. Mas isso nao
Ciclope, AC é um importa. Mais interessante é
cibermercenario saber que a modelo que a
que hackeia sistemas interpretou, Gretchen
para quem o pagar. Stockdale, agora é advogada
Por isso, é procurado Billy Two Moons e vice-presidente de uma
pela Interpol. Considerado um criminoso por ter produtora em Hollywood.

confrontado o governo americano, o
indio esta foragido e ja teve de dar
cabo de cagadores de recompensas. E
uma pena ninguém saber por que ele
resolveu se meter nessa historia louca.

Derek O"Toole Karla Keller

Derek é um aspirante a roqueiro que Patinadora profissional, Karla perdeu a chance
foi acusado equivocadamente de ter de participar da Olimpiada apés sua rival armar
participado de atividades terroristas uma cilada e quase deixa-la paraplégica. Agora,
na Irlanda do Norte. Ele entao teve ela jura vinganca contra tudo e todos. Por mais
de treinar varias artes marciais para absurdo que pareca, essa historia é baseada

se defender e consequentemente em fatos reais: em 1994, a atleta Nancy
ingressou nos clubes de luta... Kerrigan teve o joelho quebrado de propésito

pelo marido de sua adversaria, Tonya Harding,
que foi banida do esporte depois do episodio.

De onde surgiu a cobra?
Melhor ficar sem saber mesmo
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Luke Cord

Ex-integrante da Marinha Americana (o que talvez
explique a tatuagem de polvo... talvez), Luke
fugiu para o Alaska ap6s uma missao contra os

russos ter dado errado por culpa de um burocrata.

Para o exército, ele foi morto em agao, mas a CIA
ainda esta de olho nele por saber demais...

Takara “Tak” Hata

Antes um assassino da
Yakuza, Tak foi acusado
erroneamente de ter matado
a filha do governador. Agora,
ele é procurado tanto pela
policia quanto pela mafia
japonesa, ou seja, mais um
perseguido por tudo e todos
que resolve se meter no meio
de lutinhas tatuadas.

QUEM SAO OS MUTANTES?

Sao os trés subchefes do jogo, que nao
oferecem muito desafio e ndo podem ser
controlados. Deke Kay é um zumbi que parece
mais uma colcha de retalhos, Prizm é um
monstro feito de vidro e a Rhina é uma mulher
que aparenta ser um bombadao tentando
fazer cosplay da Sheeva do Mortal Kombat.

Koldan e suas garras
garras a la Edward
Maos de Tesoura

Maya

Filha de um cacique assassinado
por pessoas interessadas em se
apropriar do terreno onde a tribo
habitava, Maya ensinou ao seu
povo como se defender dos ladroes
de terras. Eles também querem
mata-la, por representar um

perigo a seus negocios escusos.

Truck Davis

Unico remanescente de uma gangue de
motociclistas, Truck sobreviveu a um ataque
de um grupo rival apés terem perdido uma
competicao de bebida (nao ria). Truck tem
de vingar seus parceiros mortos ao mesmo
tempo em que toma cuidado para nao ser

morto nesse processo.

Koldan the Conqueror

O problematico da histéria, Koldan
acordou um dia e, ao se ver todo
pintado, quis conquistar o mundo.
Mal sabia ele que isso dificilmente
da certo — sempre surgem do nada
umas pessoas chatas para acabar
com os planos maléficos.

Lyla Blue

Lyla Blue era o “canal” do qual
o jogador poderia controlar um
dos personagens tatuados,
enquanto os outros guerreiros
eram possuidos por Koldan;
uma solucao criativa para
explicar por que o personagem
tem de lutar contra todo mundo
antes de chegar ao chefao.

A atriz é ninguém menos que a
esposa do guitarrista Slash, que
aparecia de vez em quando na
empresa para ajudar na criacao
do pinball do Guns N’ Roses.

Todo o empenho para fazer o
cenario caprichado foi em vao




PIXELE MORTOS

0 jogo anuncia orgulhosamente ter mais de 220 fatalities,

o RUI" o BlanRo ou seja, basta apertar qualquer botdo no momento em
[ que o adversério esta tonto, que alguma coisa acaba
E o GROTESCO DE saindo. Porém, como dito anteriormente, muitos desses
golpes finais sdo genéricos a todos os personagens e tao
TnTToo nSSHSSI"S ridiculos quanto os friendships menos criativos de Mortal
Kombat 3. Confira alguns deles nessa galeria.

DEFECA(;AO DE PERU

O personagem aponta o seu traseiro
em direcao ao oponente e, do local,
sai 0 que parece ser uma porcao de
perus assados, que batem e rebatem
nos lutadores, que por sua vez vao
quicando para la e para ca na tela.

BATOM DESELEGANTE

Um batom ambulante entra em cena
e pinta um bocéo no rosto do lutador
derrotado. Em tempos de internet,
deveria ser chamado de “trollality”.

LANCA-CHAMAS ANAL
Que Scorpion o qué.
Aparentemente, uma feijoada faz
muito mais estrago que qualquer
guerreiro vingativo do inferno.

BURGER TIME!

O personagem derrotado se
transforma em um hamburger,
com direito a pontos caindo na
tela e tudo, em homenagem ao
arcade da Data East de tempos
remotos. Repare no desenho
extremamente mal feito.
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NUDALITY

O seu maior inimigo, que queria acabar
com sua vida, esta ali, derrotado, quase que
clamando para ser executado. O que vocé
faz? Ora, tire as roupas dele!

MONALISA

Existem varias formas
aleatérias nas quais

0 personagem pode

se transformar desses
finishing moves, mas

a mais curiosa é essa
Monalisa na qual o rosto
do inimigo fica no lugar
da mulher do quadro de
Da Vinci. E ao que parece,
ele ndo esta sorrindo.

TATUAGEM MOIDA
O oponente derrotado

é transportado para
dentro de um moedor
de carne que surge do
nada, tornando-se uma
pasta preparada para o
almoco. Eca!

DE VOLTA PARA O FUTURO
Claro que nao poderia faltar uma
brincadeirinha ao ponto alto da carreira
do roteirista, ndo é, producdo? O carro
Delorean surge e atropela o personagem,
permanecendo ali como se estivesse
atolado em uma lama de sangue.

BIGORNA

Se tanta coisa ridicula ja
foi usada no jogo para
matar, que tal colocar logo
a bigorna? Provavelmente
foi isso que pensaram na
Data East Pinball.
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ar o oponente desmaiado deixou de ser o suficiente

CETATATLIE AT ST S TS TR T AT AT ST T A TATA T AT A TS T T AT A TA T TS TATATAT AT TA TS



HE0EE08008068080080088888888



A visao além do alcance que faltou para o Jaguar

JAGUAR VR

Os 6culos de realidade virtual do Jaguar ndo
passaram de uma promessa virtual na dura
realidade do dltimo console langado pela Atari

# Por Alexei Barros ]

¢ Fabricante:

Virtuality Group

* Preco: US$ 200, depois

US$ 250 e por fim US$ 300

* Sistema compativel:

Atari Jaguar

* Lancamento: nao foi

langado; sairia no final
de 1995

* Slogan: ndo chegou a ter
* Jogos compativeis:

Missile Command 3D e
Zone Hunter (ndo lancado)

* Prometia: controlar jogos

com a sensacao de realidade
virtual em seis tipos de
liberdade de movimento

* Trouxe: os filhotes

HMD Dynovisor e Scuba
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uem viveu os meados

dos anos 90 deve se

lembrar da imagem do
jogador com um visor na cabeca
para “entrar” no jogo: é a corrida
pela realidade virtual. A investida
da Atari foi o abortado Jaguar VR.

JAGUAR INOFENSIVO
Em 1993, a Atari procurou uma
empresa com mais experiéncia
no assunto, a Virtuality Group,
que lancou arcades que criavam
ambientes virtuais por meio de
LCDs embutidos em capacetes.

De inicio, ndo houve acordo
entre a Atari e a Virtuality até que,
em novembro de 1994, enfim as
duas empresas se acertaram para
a idealizacdo do design do Jaguar
VR, par de dculos de realidade
virtual que seria fabricado na Asia.
No evento Winter 1995 CES,

a Atari mostrou o acessorio, mas
ainda nao estava pronto para
testes no Jaguar. “Era apenas
uma demonstracdo de hardware.
O jogo que eu joguei estava
funcionando em um computador
IBM e ndo em um Jaguar. Mas,

se 0s jogos no Jaguar ficarem tao
bons quanto o que joguei, a Atari
tem um produto inovador em
suas maos”, afirma o jornalista
que testou o aparelho na revista
Video Games The Ultimate
Gaming Magazine #74.

Pesando cerca de 500 g, o
acessorio seria um HMD (Head-
mounted display) com tela LCD
matriz ativa de campo de visao
40° horizontal e 52° vertical e
resolucao 428x244 (104 mil
pixels). O sistema de projecao,
baseado em um conjunto de
espelhos, separadores de feixes
e lentes curvas de acrilico, daria
o efeito estereoscopico. “E uma

tecnologia especial que esta
sendo desenvolvida a um custo
bem baixo, mas proporcionara
seis tipos de liberdade de
movimento. Vocé pode olhar para
cima, para baixo, para os lados — é
um verdadeiro sistema de motion-
tracking”, explica Sam Tramiel,
presidente da Atari americana, em
entrevista publicada no encarte
suplementar do Jaguar da revista
inglesa Edge #22. Para obter esse
resultado, o Jaguar VR usaria a
tecnologia de rastreamento
infravermelho, com uma taxa
de 250 Hz e quatro milissegundos
de atraso na comunicagdo com
0 sensor a parte do videogame.
Em parceria com o HMD, haveria
um controle opcional, sensivel aos
movimentos com dois gatilhos.
Préoximo passo? “Esperamos
mostra-lo a portas fechadas na E3
em maio — é o primeiro protétipo
funcional em nosso cronograma”,
diz Sam, mencionando a primeira
edicdo do evento. Na E3 1995, a
apresentacao do Jaguar VR
ocorreu de duas formas. Para
um grupo seleto de jornalistas em
uma sessao privada, o acessorio

Teriamos o apice
da imersao nos
videogames com
o Jaguar VR?

MEIO REAL, MEIO VIRTUAL

Se chegasse ao varejo, o Jaguar VR poderia sofrer da mesma sina de
outros acessorios fracassados: apenas dois jogos previam o uso do
aparelho. Sites de internet também listam, sem mais informacgoes, o
misterioso Gravon e uma versao do classico dos classicos Space Invaders
como possiveis lancamentos compativeis com os éculos Jaguar VR.

MISSILE COMMAND 3D

Mesmo com o cancelamento

do Jaguar VR, o cartucho traz,
além dos modos Original,
baseado no arcade de 1980, e 3D,
reinterpretacdo tridimensional do
jogo, o Virtual, que seria usado
com o acessério na missao de
proteger a humanidade no
controle de artilharias antiaéreas.

Seria a adaptacao de um arcade

de tiro da Virtuality. Acredita-se que
viria junto com o acessoério. Apds a
Atari ter desistido do Jaguar VR,
nem mesmo uma versao normal
foi lancada para o console.

foi exibido com o Missile
Command 2000 (depois Missile
Command 3D), em um Jaguar.

Na frente do estande, aberto
ao publico, havia dois podios
com estacoes de teste do Jaguar
VR com o Zone Hunter — que
néo estava rodando no console.
A reportagem sobre a feira na
Edge #23 informou: “Apesar
dos diversos visitantes que
testaram uma ‘demonstracao
prévia’ sairem extremamente
impressionados, a Edge foi
informada que o aparelho que
estava sendo demonstrado nada
mais era do que um arcade da
Virtuality de mais de US$ 10 mil
nao tao astutamente disfarcado
com um Jaguar VR.”

Em meio aos boatos, surgiu o
que se esperava: o anuncio do fim
da parceria da Atari e da Virtuality.

Na E3 1995, o Jaguar VR
foi demonstrado - s6 o
da direita no console
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“Agora n6s nao achamos que
a tecnologia seja viavel para o
mercado. De fato, quando joguei,
eu me senti um pouco tonto”,
ponderou o entdo presidente da
Atari, Ted Hoff, a revista Ultimate
Future Games #14. O projeto
precisaria de mais investimento,
0 que a Atari ndo achou que se
justificava naquele momento.
Nem tudo foi por agua abaixo.
A tecnologia do Jaguar VR, sem o
sensor infravermelho, deu origem
ao HMD Dynovisor, da Takara, e
o Scuba, da Philips. Em ambos,
o sinal de video pode vir de
qualquer aparelho ou videogame.
Vérios protétipos do Jaguar VR
ainda apareceram em exposicoes,
incluindo um modelo azul, com
melhor resolucdo de imagem
e mais controles de ajuste IPD
(distancia entre as pupilas). W
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Gritos de furia e desespero
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Aaargh! Ninguém teve o bom senso de barrar

um titulo que sugere nojo, desprezo... e foi assim
mesmo. O arcade, cujo hardware era baseado no
Amiga, foi adaptado para esse sistema e mais uma
infinidade de computadores — Aaargh! nao foi
lancado para consoles. A ideia do jogo é fazer o
jogador se sentir um Godzilla da vida, disseminando
o horror entre as popula¢oes. De maneira um tanto
bisonha, a capa, Unica para todas essas versoes,
tenta sintetizar tudo isso em uma imagem, com

a luta de um ogro e um lagarto surgindo dos
gabinetes, em uma batalha assistida por um jogador
incrédulo, de cabelos espetados, que maneja um
curioso joystick preso por fios que saem do arcade.

FURIA DESCONTROLADA

Nao importa o console. Nao importa a produtora. Nao
importa a época. O lema dos lancamentos ocidentais
costuma ser “vamos piorar a capa japonesa o maximo
possivel”. A capa oriental de Garou Densetsu, como o
Fatal Fury é conhecido na Terra do Sol Nascente, era
de respeito: “A Batalha do Destino”, frase intercalada
pelos olhares tensos dos lutadores. Dai no Ocidente,
vemos uma cena urbana bizarra. Em cima de um
banco quebrado, Andy Bogard - mesmo de costas,
esta a cara do falecido ator Patrick Swayze —, desfere
um soco em Terry Bogard, que, depois de perder o seu
boné, esta prestes a cair na lona de um circo. Uma
verdadeira palhacada a capa.
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As embalagens que mais adoramos abrir

A OBSESSAO PELO 3D

Realismo 3D? Graficos poligonais?

O Saturn é um console muito mais
reconhecido pela grande biblioteca de
jogos bidimensionais, nem tanto pelos 3D.

DE TUDO UM POUCO

Virtua Cop e Virtua Racing traziam a experiéncia
dos arcades para o lar, enquanto jogos
excéntricos como Mr. Bones fazem até hoje

do Saturn irresistivel para ser colecionado.

SEGA SATURN

SIMULADOR DELUTAS

O texto reafirma Virtua Fighter como néao
somente um jogo, mas um simulador de lutas
com graficos 3D. Uma pena que os 1.200
poligonos nao foram suficientes para dar um
aspecto menos quadrado aos lutadores — o que
seria (muito) aperfeicoado no Virtua Fighter 2.
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ESQUECERAM O MARIO

MOVIDO A ESPINAFRE

Este belo Game & Watch verde da série Tabletop do
Popeye é apenas um de varios produtos que a Nintendo
capitalizou em cima da imagem do marinheiro. Poderia
ser mais. Antes que Shigeru Miyamoto criasse Donkey
Kong, o presidente da Nintendo a época, Hiroshi
Yamauchi, quis que os gabinetes do Radar Scope
fossem reaproveitados para um jogo do Popeye,

indo ao embalo do filme de 1980 estrelado por

Robin Williams. Coisa que s6 ndo aconteceu na

ocasido porque demoraria muito tempo para obter

os direitos do personagem para os fliperamas. Depois,
o arcade Popeye foi lancado em 1982 e adaptado para
consoles como o Magnavox Odyssey? e o ColecoVision.

SNOOPY E DA CASA

Além do Tabletop amarelo, o Snoopy estrelou outros modelos
do Game & Watch. Nao houve um arcade como no caso do
Popeye, e o mais perto que a Nintendo chegou depois foi
com Snoopy Concert, lancado apenas no Japdo para Super
Famicom em 1995, jogo cuja trilha sonora é assinada por
Hirokazu Tanaka (EarthBound) e Minako Hamano (Super
Metroid), dois compositores da Nintendo na época.
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0 a ar de fora das recordacoe endista
egadas a Mario, Zelda e Metroid. Po a amaoso
que Tosse Donke ong e ario gracas ao
peramas e 083, a endo parecia hao guere
depender somente dos personage da casa e recorre
a figuras famosas de desenhos a ado esta
propaganda. Sera que hoje, 30 anos depo eriamo
oopy e Popeye dividindo espaco com o Mario
L LJ LJ

MARIO E MAIS FAMOSO QUE O MICKEY?

A Capcom, a Seda e, recentemente, a Square Enix (por causa
de Kingdom Hearts), sao as produtoras que proporcionaram
os jogos da Disney que os jogadores costumam guardar
com mais nostalgia. Muito antes disso, a Nintendo lancou o
Mickey & Donald, o Game & Watch da série Multi mostrado
na foto. Ja pensou se essa parceria Nintendo e Disney fosse
levada adiante nos arcades ou no NES?




